CEWOILICJA rozpoczęta: Uryginala gra 


DEVIL IMSIDE PL (2xcn) za £8.80] 


Chcesz wiedzieć więcej? Czytaj na samym końcu pisrna. 





























| ami zo 
<a 
Pr (4) 
© 
© = 
e = 
i 
NR . | | JL TF l | IK RAL | —. 
— | . 
WWYCKK EK) 
— 4 
EJ 
o — 
| 4 
u | | jad) 
» | je 
= Do kSF= 
—) 
(©, 
m 3 
cE | | 
| = 
g = 
" | 
i N 
o | | 
m i 
= m 
= Li 
a. | D 
| | 
| = 
m 
i | © 
+D | | 
- IL O: 
| A >= 
r | a 
[T] 


e 


JD 








a a 


„..Kolego, jemu potrzebny jest 
INTERNET, a nie Internista... 





Panaceum i qorady 
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Zbud uj królestwo, wyznaczaj nagrod! 
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Zapewne wydaje Ci się, że Majesty jest R do innych gier strategicznych, jesteś jednak w ogromnym błędzie. Ta gra rządzi się 
zupełnie innymi prawami, jest nowatorska i przełomowa jak inne dzieła Microprose. Wreszcie będziesz mógł się skoncentrować na rządzeniu, a nie wydawaniu 
poleceń pojedyńczym jednostkom. Granie w Majesty to cudowne uczucie, przypomną Ci się noce spędzone przed Civilization... 

Czy chciałbyś zostać królem, rządzić dobrze i sprawiedliwie? Bronić królestwa, walczyć z mitycznymi bestiami, ustanawiać nowe prawa? 
Czy kiedykolwiek zastanawiałeś się nad tym, jak by to było, gdybyś mógł pokierować losem setek, tysięcy poddanych, budować zamki, niszczyć wrogie 
twierdze, wypowiadać wojny, zawierać przymierza? Twoje marzenia mogą się spełnić dzięki Majesty - tu czekają na Ciebie przygody jakich dotąd nie przeżyłeś. 


© Nowa pasjonująca idea - fantastyczna symulacja 
PJ RZUCTULTU CHA 

e Olbrzymi wybór budowli - gildii, koszar, wież 
magów, bibliotek, karczm, chatek oraz wielu 
innych... 

e Różnorodność ras i jednostek: elfy, krasnoludy, 
gnomy, paladyni, magowie, rycerze i inni herosi. 

e Rozbudowane i dopracowane do perfekcji 
scenariusze single- i multi-player. 

e Ogromny wybór czarów oraz indywidualnych 
umiejętności bohaterów. 

e Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa. 

e Rewelacyjnie niska cena - 79 PLN! 





Wersja polska | 
wyłączna dystrybucja w Połsce 


<DPRCJEKT 


www.edprojekt.com 






PZU YTY 


LEZIEJENZ=I="| 


www.wirtualny.com.pl 








© 2000 Hasbro Interactive Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. © 2000 Cyberlore Studios Inc. Wydawca Hasbro Interactive Inc. Produkcja Cyberiore Studios ne. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. 
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skrótów nadesłanych materiałów 

(©) Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialno- 
ści za treść publikowanych ogłoszeń i zastrzega 
sobie prawo odmowy ich przyjęcia, jeśli ich 
treść lub forma są sprzeczne z linią programo 
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Teser Interactive 
Wymagania minimalne 
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O fli[%44/(EMEMF] Zak c] (:141//17/-7,1) 208 (210-219 (7740r) r 21 9 M4 AMD) LL [ZSEE LET A) 
w naszym banku.** Dostaniesz kartę VISA Elektron, dzięki której wypłacisz pieniądze 
w bankomacie I zapłacisz za zakupy w wybranych sklepach. Comiesięczny wyciąg z konta 
pokaże Cl, jak stoisz z kasą. 


* Kaszt rozmowy jest równy cenie impulsu za połączenie lokalne. 
4 a yz A do, konto osobiste w naszym bani. 
dostępny w wajewódzrwach: kujawskau-pomorskim. pamorzhim, warmińska-mazursnim oraz w riastępujących miastach: 
tanca koszalin, Łapy Mońki, Piła, Szczecin | Warszawa. 
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| LOS. Grtko es Tc) 
Admin chorobliwy, Ryjki-historii, Recenzja alternatywna — Army Men 
World War, Dziwne strony — bezsens w sieci, Johny 6 Britney Spears 
Britney vs. Iglesias, Liści jest tyle... Dekielek 

















Miłośnikom samotnej 
gry w ciemnym pokoju 
polecam STARLANCERA, 
choć zawiera on też 
tryb deathmatch (moc- 
no niedopracowany). 
Swietnie rozpisane mi- 
sje nie pozwolą wam ode- 
rwać się od monitora 
przez długie godziny. 





Akcja nowego symu- 
latora firmy Micro- 
prose przenosi nas 
na tereny polskich 
rubieży wschodnich. 
Rozpętał się tam 
konflikt, który szyb- 
ko przeradza się 
w Ill Wojnę Swiato- 
wą. Do władzy do- 
szli w Rosji nacjo- 
nalistyczni ekstre- 
miści marzący 
o odbudowaniu po- 
tęgi dawnego Związ- 
ku Radzieckiego. 





Army*Men> World War ........ 33 
AGŻAC, ac0...................... 2d 
DAWINNNE|.................... 20 
|-_— RRRRRIIENE 2b 
Metal Fatigue ...................... 38 
LE ZASWNEE 30 


RON a ocwae 1 -- sd 47 


Tachyon: the Fringe ............ 34 
Irailór 5 (Giete ..................... 46 
UGFA Guo Z00D ................. 48 


Ultima Online: Renaissance .41 
Wehikuł Czasu .................... 42 


Słowo do słowa, linijka kodu do linijki i po trzech 
latach ukazała się gra zatytułowana MDK 2. Gra 
świetna, przynosząca ze sobą powiew świeżych 
pomysłów, doskonałych patentów i przedniej 
zabawy. Produkt przemyślany, nowatorski 
idopracowany. Zasługujący na blizszą uwagę. 


Dobrze, że chociaż autorzy wyrażnie wzo- 
rowali się na innych, to wybrali najlepszych 
w swojej klasie, dzięki czemu TACHYON, chodź 
nie bez wad, uplasował się na wysokiej po- 
zycji w moim prywatnym rankingu ko- 
smicznych latawców. 


DEMISE: RISE OF THE KU TAN 
Wymagania: P200, 16MB, 
Win95/98, DirectX. 

Gra typu RPG w pełnym tego sło- 
wa znaczeniu. Gracz przemierza 
lochy 1 podziemia, walczy z potwo- 
rami doskonali swoje umiejętności 
1 zdobywa kasę niezbędną do za- 
kupów lepszego uzbrojenia. 


DIE HARD TRILOGY 2: VIVA LAS 
VEGAS 
Wymagania: P200, 32MB, 


Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D. 


Druga część gry DIE HARD TRI 
LOGY Tym razem nasz bohater 
John McLane trafił do Las Vegas, 
gdzie musi rozprawić się z bandą 
niebezpiecznych typków Solidnie 


wykonana oprawa audio-wizualna, 


waitka, interesująca akcja 1 niezła 
demolka — oto czym jest DIE 
HARD TRILOGY 2 


ENEMY ENGAGED: RAH-66 C0- 
MANCHE VS. KA-52 HOKUM 
Wymagania: P266, 64MB RAM, 
Akcelerator 3D z 4MB RAM. 


Doskonały symulator walk po- 


wietrznych najnowszych śmigłow- 


ców bojowych RAH-66 Comanche 
oraz Ka-52 Hokum 


GROUND CONTROL 

Wymagania: P200, 32MB, 
Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D. 
Kolejna strategia czasu rzeczywi- 
stego rozgrywająca się w trójwy- 
miarowym środowisku wykorzystu 
jącym efekty dostępne w najnow- 
szych akceleratorach grahtcznych 


MDK o 
Wymagania: P200, 32MB, 


Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D. 


Druga część hitu sprzed kilku 
lat, kontynuacja gry MDK. Wcie 
lając się w postacie Kurta, psa 
Maxa czy doktorka gracz musi 
walczyć z hordam1 Obcych, 
którzy najechali Ziemię 


MOTOCROSS MADNESS 2 
Wymagania: PII300, 64MB, 
Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D. 
Szalone wyścigi motocyklowe po- 
wracają! Druga cześć gry Moto- 
cross Madness ma znacznie rozbu- 


dowaną w stosunku do swojej po- 
przedniczki grafikę i oferuje jesz- 
cze lepszą zabawę 





PATCHE DO GIER 
Flying Heroes UK v. 1 10 
Flying Heroes US v. 1.10 
Ground Control v 1008 
Imperium Galactica 2 v1.05 


SUDDEN STRIKE i 
Wymagania: P200, 32MB, 
Win95/98, DirectX. 

Strategia rozgrywająca Się w Ie- 
aliach Drugiej Wojny Światowej. 


Messiah v.02 


WARLORDS BATTLECRY 
Wymagania: P20U, 564MB, 
Win95/98, DirectX. 

Strategla czasu rzeczywistego, 
kontynuująca motywy gier 

z serii WARLORDS. 










Easy MIU 


Program poprawiający ustawies 
nia rejestru Windows 95/98 
1 usprawniający pracę modemu 


FastNet99 v3.1.0 


Program przyśpieszający działa- 
nie przeglądarek internetowych 


Get Smart 


Rogue Spear: Urban Ops v.2.51 
South Park Rally Patch 

Star Trek: Armada v1.1 

Unreal Tournament 420 





Modem Booster v2.0 | 
Program przyśłpieszający pracę | 
przeglądarki WWW i zapobie- 
gający tragmentacji danych 
podczas ściągania 


NetAccelerator Version 2.0 


Przyspieszacz działania prze- 
glądarek internetowych. 


PREZENTACJE 


Magazyn Furry Mag Nr 6/2000 
Magazyn NoName Nr 04 
Magazyn Załoga G Nr 12 


Ukryty Portal Planescape Torment 
Fragmenty obszernego serwisu 
WWW poświęconego grze 
PLANESCAPE TORMENT. 


Quake Ill Unofhcial Page 


Fragment serwisu poświęconego grze 
QUAKE III. W wersji offline dostępne jest kilka recenzji 
map, tutonale, modele i arty związane z grą QUAKE III 


Q3arena.Xzone.Pl 
Offline kolejnego serwisu poświęconego grze QUAKE III. 


QuakeWorld by RooS 


Dawka najnowszych modów 1 konwersji dla wszystkich 
miłośników gry QUAKE III. 


Reset WWW Offline 


Dla tych, którzy jeszcze nie mają dostępu do internetu 
strona WWW Resetu offline. 






Wah” *_ — w 
Kolejny program do pobierania 
zawartości całych witryn 
WWW | zapisywamia ich na 
dysk użytkownika: 









Webcelerator 
Program przyśpieszający pracę 
przeglądarek internetowych 


Program wspomagający Ścią- 
ganie plików z internetu. Po- 
zwala na dzielenie ściąganego 
pliku na kilka części i równole- 
głe ściąganie kazdej z nich. 


ISpeed 

Program wspomagający dobór 
prawidłowych ustawień mode- 
mu w Windows 95/98. 


WebStripper 

Program do pobierania 
zawaltości całych witryn 
WWW i zapisywania ich 
na dysk użytkownika. 


STEROWNIKI 


DirectX 7.0A PL 
Riva TNT 





Aaron's WebVacuum 
Program służący do „wysysa- 
nia" obrazków ze stron WWW. 


WinAmp 2.63 Lite 


Najnowsza, tym razem nieco 
odchudzona wersja popularne- 
gó programu do odtwarzania 
plików mp3 











a Pokonaj przerażające bestie 
„i pofwory ZZOZ ZW W OAZA 
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EE) Stończy|a zię. Wojna Trojańską, Powęogileś do domu. W tym czasie na Olimpie wrze - At$H$ wychwala pod niebiosa czyny, 


których dokonał Odyseuszawczasie wojny oraz w trakcie podróży do domu. Posejdon wzbutZ0RYJEPOPOWIEŚCIami twierdzi, że 
tylko łut szczęścia sprawił, 1 ż Ddyseuszowi udało się powrócić bezpiecznie do domu. Atena przekonuje, ze bez trudu może uczynić 
herosa:z każdego śmieneffRGA, Peojdon podejmuje wyzwanie. Nie namyślając się długo, AtgpatWybiera śmiałka, który udowodni 
prawdziwość jej słów. Oczywiście zosłajesz nim „Ty! Twoje zadanie jest proste - musisz zebrać drużynę złożoną z legendarnych 
herosów = m.in. Herkulesa, Elektry, Achillesa — i stoczyć krwawe bitwy z najbardziej przerażającymi, mitologicznymi bestiami. 
udowodhnij, że nie tylko bogowie z Olimpu mogą być bohaterami śmiertelników... 


NEUSA AGC 

PUL JNUCZALUOJ rewelacyjne połączenie strategii 
w czasie rzeczywistym oraz RPG, stworzone przez zespół 
odpowiedzialny za powstanie Castles oraz Fallout. 

«Porywające potyczki mitologicznych bóstw z najbardziej 
przerazającymi bestiami. 

* 44 całkowicie odmienne mapy z różnymi zadaniami do wykonania. 

* Oryginalny system „Boskich Punktów”, dzięki któremu Twoi 
bohaterowie nie są „mięsem armatnim”, a stale rozwijającymi się 
WUWULETNIE 

* Intuicyjny interfejs sterowania drużyną, która może być złożona 
z 23 typów różnorodnych jednostek. 


* 10 legendarnych herosów do wyboru, każdy z niepowtarzalnymi 
cechami podstawowymi oraz unikalnymi czarami. 

* Niewiarygodna, bogata w detałe sceneria - od postrzępionych gór 
i mglistych mokradeł do pół płynnej lawy. 

* W pelni konfigurowalna kamera (możliwość obracania, przekręcania 
i przybliżania w dowolnym stopniu), dzięki której z łatwością 
dostosujesz środowisko do Twojego stylu gry. 

* Możliwość modyfikacji i tworzenia wlasnych formacji bojowych (klin, 
kwadrat, linia itp.), ułatwiająca efektowne ataki oraz efektywną obronę, 

* Rozbudowany tryb multiplayer obsługujący wszystkie niezbędne 
protokoly sieciowe. 

* Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa i rewelacyjna cena 
- 19 złotych za wysokiej jakości grę na 2 płytach CD! 


cą odważysz się powtórzyć wyczyny Odyseusza i i udowodnić Atenie, ż że jesteś godny j jej mułaniał 
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Wersja polska i 
ZY wyłączna dystrybucja w Polsce 
OU garrwARE Na mh NA 


folk, Siayaiycne Invictus, 14 Degrees East, logo 14 Degrees East, Interplay i logo Interplay łogo są znakami handlowymi interplay Productions. Quicksiłver_i logo Quicksilver są 
znakami handlowymi Quicksilver Software inc Wszalkie prawa zastrzeżone. Dystrybucia Virqin interactive Entertainment (Europe) Ltd. Wviączna dystrybucia w Polsce CD Projekt. 
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MAK PAYNE 
wMemeBł/EMYelopers 
PEWNEGO GUT IEWIE 
WECZAL EWA CZZNICE 
LUEAWIWSZNNAELENNCELS 
cji TPP Fabuła jest w skrócie ta- 
ka, ze w mieście przyszłości 
pracuje nie 





WYSLZYCI: 
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WYZWEKIEGAZEUNU CH 
WEKA EO IEKUCIE 
WOEDEICEUELOWE UE EYZE 
(PLOT  IEYZELIAWE 
mi. Co gorsza, to Max zostaje oskar- 
żony o zabójstwo kolegi. Bohatera 
SOERCHL NHL GEWLH 
rej wydał wojnę o narkotyki, 
a do tego i zemścić się trzeba. 
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Zaawansowana wersja alpha gry, 
którą obejrzałem na E3, zadziwia- 
la engine'm. Na zbliżeniach widać 
rysy twarzy postaci, palce wraz 
z paznokciami i każdy nabój wyla- 
tujący z lufy, Zadziwia również licz- 
ba poziomów, na których rozgry- 
wa się gra. Max zeskoczył raz z man- 
hattańskiego wieżowca (nie zginął, 
bo włączone były jakieś cheaty), 
co trwało ładnych parę sekund, 
potem przebiegł parę metrów w bok 
i stanął na szybie, pod którą wi- 
dać było podziemny pokój, w któ- 
rym można było rozróżnić naj- 
drobniejsze szczegóły wypo- 
sażenia - od klamek w drzwiach 
po listki roślin doniczkowych. 

Imponuje też element zwany Ci- 
nematic Combat, polegający na tym, 
że sceny walki pokazywane są w spo- 
TLE ACTZSAYALNJYE 
się to dzięki właściwemu rozloko- 
waniu kamer - gama ich ustawień 
jest o niebo szersza nawet niż w DEVIL 
INSIDE. Sztuczki typu stop-klat- 


ka w momencie, gdy 
ciało wroga unosi 
się w powietrzu 
podrzucone siłą na- 
boju, są wykonane 
jeszcze dokładniej, 
a majstersztykiem 
IESARESYAYZZU TZ 
LGIUZWAJA EICHE 
lonej kuli. Sposób 
WL) CZELE) 
SATEIHIB CELE 
wy, program sam 
wybiera najlepsze 
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ujęcie, a ponieważ możliwości 
CELNICY KAŁE NY 
GUBEPAYTWA CUEWATCENIE 
i BRYJGHERATLOWEZEL CENNE 
cyzowano terminu wydania gry. 


WIELE UI: 


Mattel Interactive 


MCP EETNEKYTES 
cie w największej liczbie egzempla- 
rzy? Nie QUAKE, nie DOOM, nie 
CIVILIZATION, nie CBC. To MYST 
- spokojna gra przygodowa. Od lat 
zajmuje pierwsze miejsce na listach 
OWE DNOZSJRZZJEWNACEIE 
WTZ ZLONIACY AE 
bował jej dorównać sequel - 
AMIAVELEOSA TELIETELEWAA 
pierwszej piątki wszechczasów. 

Salka, w której pokazano EXILE, 
miała charakter muzeum - oprócz 
komputerów rozstawiono skrzy- 
nie z eksponatami, które znawcy 
rozpoznali jako przedmioty wystę- 
pujące w poprzednich częściach gry. 


W pomieszczeniu obok pokazywa- 


no filmik prezentujący grę. Moż- 
na było zeń wywnioskować, że po- 
EWEELNA TWE ANY Y: 
Brada Dourifa. Trzeba mu będzie 
przeszkodzić w niecnych planach. 

Ciężko powiedzieć, że to, Co zo- 
baczyłem, zwalało z nóg - ujrza- 
łem tradycyjnie śliczną „zdjęcio- 
wą" grafikę, nie dostrzeglem 
żadnej akcji.., Co EXILE jest war- 
ta, okaże się dopiero kiedy się w nią 
solidnie pogra - wtedy wyjdzie na 
jaw, czy zagadki dorównują pozio- 
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UEUTUPAJACIKwA I IRUALUCE 
WASTES TUW NYZGUCATTNEANA 
szym kwartale przyszłego roku. 


MÓŃKEY [SEkun 


LucasArts 


Miłośnicy gier przygodowych 
meją podstawy do narzekań. Ostat- 
nią dobrą pozycją była GABRIEL 
KNIGHT 3 sprzed ponad pól ro- 
ku. Wraca jednak Guybrush Tre- 
epwood i jego przygody, już na 
dobre zadomowione w trzecim wy- 


miarze grafiki. Nowa gra, używa- 


jąca engine' u GRIM- 


-FANDANGO -drugiej-generacji, 
WIZA EIERIELENYUWCIE 
ENEIEERZZZA THEN TTE 
WELSMWCYA WE PUENTA ETHIP 


IAWAKJEK 


uebByte 
Ciekawe połączenie modnego ostat- 


| 
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BATTLE ISLE 4 


ze zbliżeń autor gry pokazał na- 
wet wąsy jednego z żołnierzy! 


Po firmie BlueByte możerny spo- | 
dziewać się dotrzymania termi- 


ADLELICN A ZASYSA FIZ 
tał 2000 roku. Bądź co bądź to 
IELUH ACH: BT) ATGILIIA 


SETTLERS a 


lueByte 


tej części SETTLERS, choć tu mó- 
wi się o ostatnim kwartale tego 
W OAEGWIUPEU SEL 
jest wprowadzenie dużej iczby uspraw- 


nień i nowi- 


rewolucji, 
która mo- 


SETTLERS 4 


EW ACYTSELNCEGE 
'_ - Dark People, która ma być uoso- 
__ bieniem wszystkiego, co najgorsze. 


WEITER A EIU HD 
budynków, środków transportu i no- 


__ winek technicznych. Najważniejszą 


nio gatunku RTS z powoli wymie- 


rającymi strategiami turowymi po- 
kazała niemiecka firma BlueByte. 


W czasie rzeczywistym rozgrywa- 
na będzie część dotycząca rozwo- 


ju gospodarki stron konfliktu. Po- 
GEUEJE AA HULLKESEHLNLU=S 
dziemy budować jednostki, broń, 
LOW TU IEPMLUEAW LE EY2 
ki itd. Natomiast same potyczki bę- 
dą turowe - wszystkie jednostki 
mają punkty ruchu, siłę itp. Co cie- 
EMERWESUEYESHANNCHZ 
dzie miała fantastyczną trójwymia- 
rową grafikę, której nie powsty- 
dziłaby się dobra gra akcji - na jednym 


| 
| 
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2 nich wydaje się płynny zoom - jest 
to odpowiedź na prośby graczy 
o umożliwienie oglądania życia osad- 
ników. Autorzy otrzymali setki li- 
stów poruszających tą kwestię. 


NIEP INTER 


Bioware 


Choć do wydania tej gry pozo- 
stał jeszcze przynajmniej rok, to 
śmiało można stwierdzić, że bę- 
dzie jedną z kluczowych pozycji je- 
śli chodzi o gatunek RPG i rozgryw- 
kę multiplayer. Na jednym serwe- 
ZEDEEEO WC HCYACZ TUI 


głaby zabić | 


GEE CIELE RYZ CYP ZZ 
mógl taki serwer postawić. Auto- 
rzy nie zapominają jednak o try- 
bie gry jednoosobowej i przygoto- 
WWCZELWNOWAL zk ZE 
dzie przejść, aby ukończyć grę. Każdy 
z nich to podobno 4 godziny spę- 
dzone przed komputerem. 

Gra będzie działać na silniku 3D, 
w którym bardzo ładnie prezen- 


'_ tują się zwłaszcza cienie genero- 
Ta sama uwaga tyczy się czwar- 
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wane w czasie rzeczywistym. Dzię- 
ki bogactwu barw, różnorodności 
środowisk, w których toczyć się 
będzie rozgrywka (aż 15 różnych 
rodzajów otoczenia) i pokaźnej licz- 
bie 60 różnych potworów, gracze 
nie będą mieli szansy się nudzić. 
Jeśli jeszcze zagadki i questy do- 
ŻA ERZE UZO YE 
hit murowany i nawet 
BALDUR'S GATE 2 odejdzie w za- 
WUW WYZN EE LONE 











ZZA 

l <> 
W 
ha-> 


+ 





kd 0 


te 28 questów nie wystar- 
czy, zawsze może zaprojektować 
SU CACY KAL TULUZIE 
co umożliwi specjalny edytor. 


HUĘEA ra 


Actvision 


ELUEMEJNEW ZYCIE 
storii 3D shootera? Nazywał się 
WOLFENSTEIN 3D i dzięki nowe- 
mu sposobowi pokazania akcji zwy- 
kłej strzelaniny na stałe trafil do 
kanonu gier komputerowych. Mu- 
siał więc powstać jego remake 
bądź sequel. Znów wcielimy 
się w postać Williama „B.J." Blaz- 
kovicia i powrócimy do Wilcze- 
go Szańca. Heinrich Himmler osza- 
lał i postanowił stworzyć ar- 
UIEJBLELIOCrZWAE <EBALTEJ) 
zatrzymać proces rozmnażania. 





Oprócz żołnierzy i oficerów 
Abwehry będziemy mogli strze- 
lać do mutantów genetycznych 
ALULUCUEK PZUUZUKOCEA 
dzie działać na silniku, a jakze, 
z trzeciego Kłeja, dzięki czemu bę- 
dziemy mogli dostrzec nawet naj- 
mniejsze rysy twarzy przeciwni- 
WANEJ GELYSEŁOJEYZ 
cza strzelanie - było jakieś 
dziwnie naturalne: po kazdym wy- 
strzale obraz bardzo sugestyw- 
UEE ELGRACE CWAUC EEEE 
leżała od mocy używanej pukawki 


HALO 






Plebiscyt: na grę, którą najtrud- 
niej było obejrzeć, z pewnością wy- 
KIEWA EDA 
na", w którym prezentowano film 
o niej, trzeba było stać około go- 


ADD 








HALO 


IWAN ZYCZE EEN 
WJ ELO ECKEL HIATLCYZE 
ną-z-perspektywy-trzeciej-osoby- 
-pozgrywającą-się-w realiach-SF. 
Uff. Akcja będzie toczyć się w przy- 
szłości, kiedy ludzkość stanie do 
EKMUELNOTFANATM EA 
ERSELEZLEW NY ZW ENECYZJ! 
REESWELELOY EHLUREH 
WELEŁZAR A TELTUNELTAEN 
WAUEKZUW CESE UYCEJRYEE 
ni. I to właśnie świat znajdujący 
się wewnątrz tego pierścienia sta- 
WESTERNY EUBANWNIA 

Tym, którzy weszli do owego 
ENEMY WZCIEWTYCHJEA 
przede wszystkim bajeczna, ko- 
lorowa grafika. W pięknych ple- 
nerowych sceneriach biegają, jeż- 
WZEKYYZE OOEZNZYWYCZTUH 
MACA EDEN CEA 
WADOTSEWLZYTUETHCENACE 
żeli proces produkcji będzie po- 
stępował tak dynamicznie, jak dy- 
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UELYAEWEZISEZUENLENCANE 
rzymy ją jeszcze przed Gwiazd- 
ką. Ale nie liczyłbym na to. 


LULU 3 


MZEJM 


Gdyby targi składały się tylko 
ZW EZELTOEANZAYCANENE 
EDOUIUEWN EEN CYZEIN 
JEM IEEDERGE UCHU SSELYE 
nowal na stoisku Havasa (wydaw- 
ca Blizzarda) można było porów- 


nać tylko z tym, co dzieje się w war- 
szawskim metrze w dni robocze 
ZEUEWNAZN NC ZTLEA U 
przybył na targi, od rezu pędził zo- 
UEISATA IK ZIKIAANE JA 
JENMEAJTEWATZAJT TE 

Była to pierwsza prezentacja 
działające wersji gry. Wygląda na 
LEZ MYSZEK EZ EE 
kie obietnice, jakie złożyli we wrze- 
śniu na targach ECTS. Grę 
EJTZATWA ASY KW TEJ: TL 
Bardzo dobrze się stało, że ka- 
UEWANEL=E ALEZ UKJA 
TUW EHETEAMKT WIELCE 
mozemy skupić się na grze. Tak 
ELSE ENO OEWIEKIEJICE 
UELNAOUEM ZA SALENICE 
WWTCUET Z EHE=PERNEH 
mi, a niektóre wręcz dostarczą 
EMDZWIYZINAWAEENE 
sześć ras Do ogłoszonych wcze- 
AERO OWAOTZEE JOY [s 
Legionu dołączyły Demony i Nie- 
TUEIUACEENNEUETHERRYATUEE 
UEWCEHALEMECAKCJCNAA 
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SACRIFICE 


I jeszcze jedno. Konkurs na 
LEPEENEW ALELE OLEK 
gach twórcę gry wygrał wła- 
SUEKIA ZU NAKA WER 
dział, ze gra ukaże się jeszcze 
UO TULTBLUBIN CEZ 
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RED ALERT 2 


Westwood 


WELOWEZUAE GZHUKNNYCN 
że TIBERIAN SUN zawiódł ich ocze- 
UELUEM KORZE UELS 
OLE ELUZA|ARYZZ 
z Westwood postanowili więc od- 
grzać projekt Czerwony Alarm 
i ich podwładni robią RED ALERT 
ŁA WEGZKUEWKTEKA UE 
stii jednostek. Wielkie ośmior- 
nice, wyćwiczone delfiny, armat- 
ki wodne, niewidzialne czołgi oraz 
Juri Rosjanin, który potrafi te- 
EEATYZUZN YZ: HO: 





nad żołnierzami amerykańskimi, a tak- 
ze całe zastępy szpiegów to tyl- 
ko wierzchołek góry lodowej. Gra 
powstaje w oparciu o stary en- 
ELIZAC" oczywiście 
zostanie znacznie usprawniony. Zmia- 
WZZGCEWNZA WEZWIE AE 
dobało mi się podzielenie menu „Bu- 


Moi PE OE Z 


R 





NGE OF EMPIRES 2 


ild" na części: jednostki, struktu- 
ry, budynki itd. Ma to zapobiec żmud- 
nemu przeglądaniu ogromnej listy 
gdy przeciwnik nie traci czasu i bom- 
LET WERE CYZZATNEL CEO A 

Wersja pokazana na E3 dzia- 
FIEBEEELCHAUEHNETNVLICH 
Nie znaczy to jednak, że jest 
WAY TELK TELUGU EIAE 
na prognoza to koniec roku. 


| Gilda 


Wluerpsg!! 


ANUL ZU 
sukcesie AGE OF EM- 
PIRES 2 dodatek do 
tej gry był tylko kwestią czasu. Pięć 
nowych cywilizacji (w tym państwo 
Montezumy), cztery historyczne 
kampanie i 25 nowych technolo- 
gii - chyba wystarczy jak na do- 
datek? Programiści ze studia En- 
semble postanowili uwzględnić 
wszystkie uwagi, jakie gracze na- 
desłali w listach 1 obiecali wpro- 
wadzić sporo mniejszych poprawek 
- zwłaszcza w grach strategicznych 
zdarza się, że jakiś zaniedbany przez 
autorów szczególik doprowadza gra- 
czy do frustracji. Co z tego wyj- 
dzie, zobaczymy w październiku. 


Kolejną rewolucję planu- 
[EBY AJELWLENTEE 
dzona banda. Po cieplo 
przyjętej przez prasę grze 
MESSIAH wystartowali na 
E3 z kolejnym pomysłem. SAC- 
RIFICE ma być RTS-em 
EE EKLUUCKOWYUUER 
rowym silniku, jakiego nie 
YTL ZZZIKZNC 
Dość powiedzieć, że w jed- 
WLAUMUEYEEN= UE 
WEWIOKIELOLGCZETON 
staci, komputer nawet na 
chwilę się nie „zaciął”, 
a całą prezentację ogląda- 
łem przez... okulary 3D! 

Koncepcja gry jest tro- 
chę zagmatwana, Dowodzimy ple- 
mieniem, nad którym pieczę 
LENE ZZZAWIELEMNE 
stwo. Kłopot w tym, że za opie- 
kę trzeba płacić - ofiarami. Pro- 
WEUZALCNWZNNN CECYCE 
HAD EULAELEKH ZZ TATA 
WELUCŁKA ILG EWLEKNIEE 





rę, bo do tego gra będzie się chy- 
ba sprowadzać, będzie oczywi- 
ście najciekawsza w sieci - do te- 
WELATENEKCN AIZ LELEE 
ELEKT EOS LUNCYZ JE 


spieszyć, bo Perry obiecał, że będzie 


co złożyć w ofierze pod choinkę. | 


COMMANDOS 2 


NET SELELELN do 
COMMANDOS'a ktoś musiał 
wreszcie rozpocząć pracę. Po osza- 
łamiającym sukcesie pierwszej czę- 
ści i dobrym dodatku było to na- 
turalną koleją rzeczy. COM- 
WW BIOSZETYCN NAN 
misji rozgrywanych również pod- 
ZEN OWAEWEN CENNYCH 
ASA LULU AZER WZ 
ny, pozwalający dowolnie zmie- 
WEHENN CZW ZEE 
oraz wygodnie zaglądać do wnętrz 
budynków. Będzie też cala ma- 


sa pojazdów, od ciężarówek, 


motocykli i łódek aż po czołgi i wo- 
A EZWEACYA OLO H 
członków oddziału - złodziej, ko- 
bieta-uwodzicielka i... pies (Sza- 
rik?). Przede wszystkim gra ma 
być trudniejsza, gdyż obecnie głów- 
WA CHNEK SZATNIA 
prawy sztucznej inteligencji prze- 


ciwników. Na COMMANDOS 2 po- | 


czekamy do Gwiazdki albo dłużej. 


MAŁ " 


Po świetnym interesie, jaki | 


zrobiła firma Konami sprzedając w sa- 
mych Stanach ponad 2 miliony eg- 


zemplarzy tej konsolowej gry, | 


wydawalo się oczywiste, że ktoś 
powinien wydać jej PeCetową 


konwersję. Przyjemnej roli zasile- | 


nia sobie konta bankowego pod- 


FEEL ECJAM 


o. BLACKAG WHITE 


MGS? To gra w stylu RAINBOW 
SIX, opowiadająca o walce ko- 
mandosów z terrorystami, po- 
kazująca akcję w trzech wymia- 
rach. PeCetowa wersja będzie znacz- 


UENECYZNCN UE NZAA 


oprócz wzbogaconego silnika gra- 


ficznego będzie posiadać także tryb / 


obserwowania akcji z perspekty- 
wy pierwszej osoby oraz 300 mi- 
sji które zawierał dodatkowy 
dysk. Zagramy już we wrześniu. 
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Te dwie gry pozwolę sobie 
skwitować krótkim stwierdze- 
niem. Obie na targach były obec- 
ne, obie budziły wielkie zaintere- 
SWELNENEK Ery Z CZK 
co o nich pisać, bo już właściwie 
wszystko zostało napisane. Trze- 
ba jedynie czekać na ich wydanie, 
co zwłaszcza w przypadku DIABLO 2 
powinno nastąpić niedługo (12 lipca). 


CJLLIUJ 


Nagrodę za najbardziej pokrę- 
HAMEL OE 
stać albo gra SACRIRICE, albo BLACK 
POLISA JAZNI TACY 
się w rolę boga. Najpierw będzie 
trzeba skłonić jedno (bądź kilka) 
DOOZNNNELINNC A ZEE 
WEKA TELE EEWEA LECCE 
w żadnego z konkurentów. Moż- 
na ich będzie poprosić, aby skła- 
dali ofiary, z których każda da w efek- 
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KEEWEKYZA ZA OZ 
mocy. Zależnie od „zabarwienia” 


ba najbardzie interesujący element BLACK 


czaru, krajobraz otaczający naszą | 


AED WELZWEKI CEZ RO 


na bajeczny, malowniczy, to znów | 


na mroczny i odrażający. Ponoć ma ' 


on odzwierciedlać rzeczywistą 
naturę gracza i to jest właśnie chy- 
















SALEZY EAT EWEEELEN NY 
nie pogramy w tą grę przed rokiem 2001. 


ALONE IN THE DARK 4 


= 


sila saralii > 


Edward Carnby powraca! Jego 
przyjaciel, Charles Fiske, został w ta- 
jemniczych okolicznościach zamordo- 
wany i Edzia wyrusza na poszukiwa- 
nie zabójcy. Juz sśma nazwa teryto- 
rium, po którym będzie się poruszał 
- Wyspa Cieni - budzi dreszcze. Bar- 
dzo ładny engine graficzny, oczywiście 
świetna gra kamer i klimatyczna mu- 
zyka - te znaki z nieba i ziemi wska- 
AMEEEA EZR DITZE 
kie szanse nawiązać do chlubnej tra- 
dycji poprzednich gier serii. Powinna 
ukazać się mniej więcej w Halloween. 











Szybki przegląd tego, co kto pokazał: 
PUPE PAWIRE 


AEAELYA W NROCLATE 
CZ WANEM GEUEAWYTEE 
EEMOLUEEETIEWE LECZE 
znanych firm (Accolade, Grem- 
lin, GT Interactive), ale nie ma 
to żadnego przełożenia na atrak- 
cyjność oferty. Idą w ilość, 
ELIENTELCZJELLNYTENEILCJE 
ENSZEELWTEECANTNA KU 
ogromnych stoiskach pokazała mniej 
WEPEEUDNEZZSZTI ZEE 
EDO TWE CHANCE NY 
UWEWIZNUISL ALI 
HWIEELOW ASCO NNIJANEE 
tendować do miana hitu, a z resz- 
BALER LUENENERZEANNUCEZEE 
WIE OSW RMYZJEN CHE 
DEPENDENCE WAR 2 oraz wyścigi 
SUDIENOJLIA TC 
wszystkie „cuda” sprzedawał 
w Polsce? Zarówno CD-Projekt, 
jak 1 LEM deklarują, że to one pod- 
WEEU PAGE JU CUZLNTUIEE 
wy na wyłączną dystrybucję. Miej- 
ALEI CHŁZZY TEEN U) 
JEMENU EZNLWE 
ku przepadły nam m.in. takie pe- 
retki jak OUTCAST czy SILVER. 


EA 

HIPOTEZY WNINYTCE 

ty gry na PSX 2 oraz produkty EA 
Sports, to i linia PeCetowa pre- 
zentowala się nieźle. Oprócz 
wymienionych BLACK 8 WHITE oraz 
A GZUŻZAY CYEUWYICIUCE 
EEUELMEWNELCEENCHMNNYH 
duktów. Bylo sporo gier akcji: RENE- 
GADE, rozgrywana w realiach COM- 
WZ PESO ZZ NY JASIN 
MCGEE'S ALICE - o Alicji i jej kra- 
LI czarów, HEMNI: 
BARKER'S UNDYING - przeraża- 
jący shoot em-up, do którego sce- 
nariusz pisał twórca książkowych 
UAWEAAWANCYAI3 
WORLD IS NOT ENOUGH, czyli gra 
0 Jamesie Bondzie. Poza tym po- 
kazano jeszcze NEED FOR SPEED: 
W WIGOZIKNAJ GUZIKA S 
dziemy się 30 antycznymi ame- 
rykańskimi pojazdami skonstru- 
WEDULNAEZEKEKUSEKOKNGY 
dwa produkty ze stajni Maxis - 
THE SIMS: LIVIN" LARGE, czyli do- 
ELSE LIJEYIWENICY 
SWEET ACIETNYCYTE 
jący problemy życia codziennego 
WELGIKSTNELECWAZET NE 
EWAZŁIWIAIAJTE LISKIWCY 
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HAVAS 

Gry Blizzarda cieszyły się kolo- 
salnym zainteresowaniem. Ale 
czy druga część Havasa - Sierra 
- nic ciekawego nie przygotowa- 
ła? Niezupełnie. Był przecież 
GROUND CONTROL - trójwymia- 
rowy RTS, o którym szerzej pisa- 
liśmy przed miesiącem, był doda- 
tek do FARAONA - CLEOPATRA, by- 
ła też następna gra ze stajni 
impressions, czyli ZEUS - tym ra- 
zem o starożytnej Grecji. HOME- 
WORLD: CATACLYSM to nie zwy- 
WZULENNE SENTENCE 
lo, ale osobna gra. Pokazano też 
3d-shootera TRIBES 2, erpegi AR- 
CANUM oraz THRONE OF DARK- 
NESS, a także czwartą część wy- 
ścigów NASCAR i EMPIRE EARTH 
- erteesa, który umożliwi prześle- 
WZIJERUSWWA CZYN YEE 
strzeni całych 500 tysięcy lat. 


EIDOS 

... jak zwykle przedstawił ofer- 

tę bogatą | ciekawą. Liczył się w niej 
UZNA LOK Z DTLLIELYJAMOLUE 
ZU BOSKA LCN NY ZYCH 
zały gry akcji: HITMAN o płatnym 
OWZKACZZY ZW ZZZEZC UK 
DEUS EX, mający w sobie coś z cy- 
berpunka (11/99), I'M GOING IN, 
WAZA GUY ELOLELE 
dosa na egzotyczne ziemie Euro- 
py Wschodniej, ANACHRONOX, któ- 
WAUEELNNN EKO ETYE 
lanką, pół-erpegiem, PROJECT EDEN, 
w którym główny bohater jest je- 
dyną szansą wyjścia ludzkości z kry- 
zysu przeludnienia oraz wreszcie 
SOUL REAVER 2, w której Raziel 
WIEKIER AENEON 
UPA GUZY UIUYLEZ 
ło podziwiać SYDNEY 2000 - sy- 


EL WEECEZONNENNZN 


sportowych, erteesa o Chinach 
ll w. n.e. FATE OF THE DRAGON, 
strategię STARTOPIA w wykrę- 
conym stylu 'wacky' oraz dwie 
gry dla dzieci - MAGICAL 
RACING TOUR i 102 DALMATIANS. 


NIE 

AZJA CYZNYTAA 
tułów uwagę przyciągała jedynie 
MAFIA, a i to jedynie ze względu 
na Al-Caponową tematykę (poka- 
zano jedynie rolling demo). Ale przed 
TAKE 2 Świetlana przyszłość, 
zwłaszcza w Europie, gdzie będą 
wydawać wszystkie tytuły Gathe- 


ACGLAIM 


... kompletnie niczym nie za- 
[AW PTALAR OALUTYZAYTEILKALE 
OEIDLEL OW WUNTYCEWASERYE 
OEI CZWARTA 
EKD CIEKNIE 
FUR FIGHTERS - będzie działać 
LEW EDZAOIUZELELGE 
solach. A szkoda, bo zapowiedzie- 
li1 TUROK 3, i SHADOWMAN 2... 


SNIEG) 

CAWELLY TEE OUNEN ER 
UP CZEK TEOWALOWELUCJEE 
wieść potęgi internetu - ANARCHY 
ON-LINE i NO ESCAPE (nie będzie 
NEW TEJ EPNCYZWACJE 
dla nas najważniejszą informacją 
jest, że ich kapitalna przygodów- 
ka THE LONGEST JOURNEY tra- 
fi wreszcie do polskich sklepów 
i to w wersji zlokalizowanej, za 
99 złotych. Ponoć tekstu do prze- 
MU EPYZLIE W CEL OLE UA 
więcej niż w BALDUR'S GATE. 
Wyniki prac będziemy mieli 
okazję ocenić we wrześniu. 


UBISOFT 

WERE OAUSCWAKTU YA 
NEYCEE LEZWYWINTENARJE 
komputerowa adaptacja popular- 
IELOEENENKA ZZ ECT 
w roli głównej. Sama Pam nie po- 
EWIERIELENRAE LUCIEN 
podziwiać jej trójwymiarową imi- 
HELE OCR KALE 
za tym była ARCATERA - właści- 
wie już ukończony erpeg (Reset 
4/00), CAPITALISM 2 - sequel bar- 
dzo dobrej gry ekonomicznej, IN 
COLD BLOOD - przygodówka ze staj- 
ni Revolution oraz dwie gry akcji 
- DRAGON RIDERS i EVIL TWIN. 
EUTEEZOWTECENONWAUIS 
softu została potwierdzona. 


HASBRO 

Hasbro tradycyjnie asortyment 
DELECTA NHLIERY RY CIE 
LEWADNCWZIEJ NUN CE 
ciętną. Hitem będą wyścigi 
GRAND PRIX 3, 3d-shooter X- 
-COM ALLIANCE, może też 
SQUAD LEADER - konkurencja 
WEBZZWIAKOZU BISCY TY: 
MONOPOLY TYCOON - śliczna gra 
ekonomiczna. Najbardziej podo- 
bały mi się trójwymiarowe 
wersje hitów z Atari, czyli 
FROGGER 2 oraz PAC-MAN. Przy- 
stanątem przy nich „na chwilę” 


ring of Developers i Bungie. . i spóźniłem się na spotkanie... 
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MICROSOFT 


Hitami MICROSOFT'u, oprócz 
METAL GEAR SOLID i AOE2: THE 
CONGUERORS, będą na pewno 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR ©, 
MECHWARRIOR 4, MECHCOM- 
MANDER 2 i MIDTOWN MADNESS 
2 - sequele gier już przez graczy 
docenionych. Może staną się też 
nimi CRIMSON SKIES (polatamy 
samolotami z okresu międzywojen- 
nego), LOOSE CANNON (futury- 
styczna gra akcji), DUNGEON 
SIEGE (fantasy RPG) czy FREELANCER 
(strzelanka kosmiczna, z elemen- 
ELUENEN A ZUZA TO 
py największe szanse ma chyba FREE- 
LANCER, na którego filmową pre- 
zentację tłumy waliy drzwiami i oknami. 


ACTIVISION 

Konsole dominowały również na 
stoisku Activision, ale i właścicie- 
ELNEYZ WATKI ZZA | 
siebie. Przede wszystkim wspo- 
LEWA BIKE CIYLZ 
WOLFENSTEIN, poza tym CALL TO 
POWER 2, kontynuacja świetnej 
gry ekonomicznej, ELITE FORCE 
i BRIDGE COMMANDER - 3d-sho- 
ZAK TUWEJOW CELACH 
dzone w realiach seriału „Star Trek", 
długo oczekiwany erpeg VAMPIRE: 
THE MASQUERADE (Reset 10/99) 


i ertees DARK REIGN 2. Noioczy- " 


wiście dodatek do trzeciego 
KŁEJKA - TEAM ARENA. Nowe mi- 
SEEN U ZAWUIA AA EY 
czego - jak twierdzą niektórzy - w ory- 
ginalnym Q3A było za mało. 


3DO 

... porusza się cały czas utar- 
tym szlakiem i produkuje kolejne 
OWZAJTO ELI KIEJ CE 
dobnie rysuje się przyszłość: 
lzezj RSJO dY ERY” EMS 
RIORS OF MIGHT 6 MAGIC, 
HEROES CHRONICLES, czyli RPG, 
CELG TECZCE 
jeżeli gracze to lubią, to czemu 
nie zaspokajać ich pragnień? 


THQ 

CE EKELELU SOWY YN 
gę firma THQ zaprezentowała jedy- 
nie trzy PeCetowe tytuły: SUMMONER, 
EVIL DEAD i MTV SPORTS: SKATE- 
BOARDING. Pierwszy będzie klasycz- 
nym, trójwymiarowym erpegiem, dru- 
gi - horrorowatą grą akcji, a trzeci... 
no oćż, tytuł mówi sam za siebie. Wszyst- 
kich należy się spodziewać zimą. 


„.. W tym roku postanowiła się 
EW EEWIEPACE EW TEZA EE 
stować w średniej wielkości po- 
kój spotkań. Patrząc na ich pro- 
dukty ciężko spodziewać się, że za- 
kup większej powierzchni by im się 
zwrócił. Podobała mi się tylko gra 
SHEEP - coś w stylu lemingów, ty- 
le, że z owcami. Jeszcze ujdą STARS! 
SUPERNOVA - kosmiczna strate- 
gia i WORLD SPORTS CAR - re- 
alistyczna samochodówka, w któ- 
rej każde kółko, każda śrubka bo- 
lidu traktowane są przez 
ZL ILESELOKYNELEKNNELAZ 


Francuzi z Cryo siedzieli scho- 
UA AUEWLEMOLLEMNYE 
czu, ale to nie znaczy, że ich ofer- 
ta była nieatrakcyjna. Wręcz 
WZ TUEBZTNZŁENEWEA 
WIECZNE CYZIEKTE:15 
dzo ciekawa. Z gier TIME 
MACHINE, ODYSSEY, TALES 
OF CHIVALRY i CASANOVA 
na szczególne wyróżnie- 
nie zasługuje ta ostatnia, 
która będzie zawierać nie 
tylko emocjonujące pojedyn- 
LEKCJI ACIELN LICZĄCE 
ELE TE WI LUIETSEJANYTE 
WIJE ONZE EVEL EYAZ 
jest to, że wszystkie te gry uka- 
ZEIEDECEPOT NE TTAYKEZUE 
nie przekraczającej 80 złotych. 


Jak wspomniałem miesiąc te: 
mu, stoisko GOD było jednym z dwóch 
najciekawszych. Oprócz wspomnia- 
EEWAYGZYA ALENA ZONE 
cie widać BLAIR WITCH PROJECT 
(utrzymaną w konwencji bardzo 
dobrego NOCTURNE'a), szalone- 
go KISS'a (patrz Resetu 6'00), 
jeszcze jedną grę akcji HEAVY METAL: 
ZAAGŁELUKEAAMU 
CEWCE AZ MKA 
mała wyróżnienie dla najlepszej gry 
targów), wyścigi jeepów 4X4 EVO- 
LUTION, znacznie poprawiony re- 
EE ZDYTUW EULA LATTE 
lączenie erpega z erteesem 
KINGDOM UNDER FIRE i RUNE - 
grę akcji o Wikingach (Reset 6/00) 
Interesujące będzie też TROPICO 
- gra ekonomiczna, trochę podob- 
EEPROWIHIAACICY ONA ELE 
szy nacisk ma w niej być poło- 
żony na aspekty polityczne. 


w 


SKIELONACE OESTE 
dzie dwuczęściowe - pół sta- 
WOLTZ NATU TZYTEE 
MELLOK ZNTUTUEW AUO YLOP 
ELODIE EZ EUACINTE 
W ZEE CE UCEELHTRU 
(Reset 11/93). Mimo iż obie 
ua ZAW TEUELEKEE OCE 
tego roku, to spodziewać się 
możemy chyba jedynie ONI. 


LEIEWEMAM PTL HEC: 
jakim okazała się gra ANNO 1602 
SU EUWALESTYWAICJE 


niemiec- x 
ka firma y 
STLUEL= 
PEYELOWIE 
kontynuować tę 
SELICHAIŁUDUJĄ 
1503, w które pogra- 4 
my dopiero w przyszłym 
KUNERT THEJCENE 
dzie na obszarze aż 10 razy 
MIELCA UNWACZYD OBI IUZ 
Ponadto czeka nas to, co zwy- 
EWAONATLNEHEHWELI HL 
ELLI EJCLEIS 
ki, lepsza grafika, 
poprawiona Al itd. 












































Oprócz dwóch opisanych wyżej se- 
queli, na stoisku BlueByte można by- 
b podzwać jeszcze tyko DRAGONS LAJR 
3D. Nie po raz pierwszy kontynuacja 
starej, bestsellerowej seni trafia w trze- 
ci wymiar, DL3D będzie modnym po- 
łączeniem przygodówki i gry akcji. Jesz- 
cze przynajmniej raz spadnie i stop- 
nieje śnieg, nim w nią pogramy. 


W Mattel najważniejsze oprócz 
EXILE były CLOSE COMBAT 5, POOL 
OF RADIANCE 2 (Reset 5/00) i... 
HARPOON 4! Do dyspozycji gra 

czy będzie ponad 250 statków, 

łodzi podwodnych, samolo- 
> tówi jednostek naziemnych 
z 14 krajów, a jak komuś 
znudzą się oryginalne 
USEROW 
skorzystać z edyto- 
ra. Nie można też 
zapomnieć 
o WARLORDS: 
 BATLECRY 
SELU=FTEE 
cym 
RTS 'ie. 





LucasArt$ chciała stopniowo pod- 
nosić napięcie przed targami naj-- 
pierw obiecując, że pokaże aż osiem 
EEE ENTUCNE 
niając, co to będą za gry. Wyszła 
z tego klapa, zwłaszcza jeśli cho- 
dzi o PeCety. Nie dość, że z tej ósem- 
ki tylko trzy gry będą przeznaczo- 
ne na tą platformę, to jeszcze naj- 
lepsza z nich - ESCAPE FROM 
MONKEY ISLAND - ogłosżono nie- 
mal na samym początku. Poza nią 
w tym roku pogramy jeszcze 
w STAR WARS EPISODE ONE: OB|- 
-WAN, a na wiosnę w STAR 
WARS SUPER BOMBARD RACING. 
Pierwsza t0 gra action-adventu- 
re opowiadająca kulisy życia Obi- 
-Wana, druga będzie zabawnymi wy- 
ścigami - niby dla dzieciaków, ale 
OE TLE CU EDU LUJETINLUT 
z RACGER'a. 


Tu również cienko. Na PeCeta 
WOCYZIWLODWZLA ENEA 
bijające się ponad przeciętną gry: 
kosmiczną strzełaninkę BANG! 
GUNSHIP ELITE i grę akcji FREEDOM. 
FIRST RESISTANCE. 


Interplay miał obok GOD najcie- 
kawszy line-up na całych targach. 
Dowodem może być wybór aż trzech 
gier tej firmy do bardziej szczegć- 
ZY NERLE MUN ATYATUCE 
ly poziom. GIANTS okazala się tym, 
czym ją zapowiadano - megadyna- 
LWACELOEKA ZW E 

LINCE UNC NZHCILYLUE 
STARFLEET COMMAND 2 i STAR 
TREK NEW WORLDS spodo- 
bają się tym, którzy lubią gry 
toczące się w kosmosie bądź 
na obcych planetach. Ele- 
menty strategiczne, 
ATU EMILE 
wszystko w nich bę- 
dzie. Z kuźni erpegów 
-|EM GAEJEMOU WN: 
BALDUR'S GATE 2 
| NEVERWINTER 
NIGHTS pokazano jesz- 
cze ICEWIND DALE - bę- 
dzie co najmniej tak samo 
dobry (Reset 3/00). A o SAC- 
RIFICE też wspominałem 
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MOTORYZACYJNE MIASTG to nic in- 
nego, jak kolejna modylikacja nie- 
śmiertelnej serii NEED FOR SPEED. 
Nie znajdziemy tutaj wprawdzie no- 
wych, porywających efektów gra- 
ficznych, ale nie można również 


wąlpić w inwencję panów z Electro- 
nic Arts. Tym razem za zwijarki a$- 
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faltu slużyć będzie nam trzydzieści 
różnych samochodów, od tych z lat 
"30 aż po auta z późnych lat '70. 
Dostępny obszar miasta zosta! po- 
dzieiony na 12 sektorów. Każdy 

2 nich ma wlasny niepowtarzalny 
styl oraz miejsca, w których mo- 
żesz spotkać innych podobnych to- 
ble maniaków czterech kólek, po- 
szpanować chromem I stoczyć 
szybki pojedynek. Owe podwórka 
umożliwiają sprzedał i kupno po- 
jazdów, jak również tuningowanie 
wybranych podzespołów. MOTOR 
CITY zaparkuje pod naszymi oknami 
pod koniec jesieni, a na razie musi 
wystarczyć PORSCHE UNLEASKED 
i maluch przed blokiem. 


AWA 


Na początku przyszłego roku do 
naszych drzwi zapuka kolejna we- 
sternowa opowieść, utrzymana tym 
razem w ujęciu strategicznym. DES- 
PERADOS: THE SHADOW OF EL Dl- 
ABLO pozwoli nam przywdziać ka- 
pelusz legendarnego rewolwe- 
rowca — Johna Coopera, który 


Re se t.. 


wraz ze swoimi wesołymi kompa- 
nami rusza w dziką pogoń przez No- 
wy Meksyk za niejakim el Diablo. 
Jak mówi sama ksywa, el Diablo 
w młodości nie był ministrantem, 
a teraz z bandą podobnych mu rze- 
zimieszków terroryzuje okolicę. Gra 
wiedziona podobno niezwykle in- 
teresującą fabułą podzielona zo- 
stała na 25 scenariuszy, z któ- 
rych, jak Ło w zyciu bywa, część 
rozgrywana jest ciemną nocą, 
a część w promieniach prazące- 
go meksykańskiego słońca. Cze- 
mu nie? Tylko pamiętajmy o kre- 
mie do opalania. Z filtrem 666. 


IL-2 


Rosjanie stusznie uważani są za 
jednych z lepszych konstruktorów 
samolotów. Gzy tą samą zasadę mo- 





żemy zastosować fo producentów 
symulatorów? Weżmy pod uwagę 
najnowsze dzielo grupy Maddox — 
grę IL-2, zróbmy wyliczankę, a po- 
tem podsumowanie. Dostajemy 16 
rosyjskich, niemieckich I amery- 
kańskich maszyn, stanowisko pilota 
i strzelca, zróżnicowanie misji 0d 
walki kolowej aż po niszczenie hu- 
dynków, opcję indywidnalizowania 
poszczególnych zadań, tryb reali- 
styczny I zabawowy, nadawanie 
własnych harw stalowym rumakom 
i gigantyczne bitwy powietrzne roz- 


numer ra 


grywane między Rosją a Niemcami. 
Do tego dochodzą realistyczne 
uszkodzenia, superdokładne odwzo- 
powanie pogody i wszystkich trój- 
wymiarowych elementów w grze, 
komunikacja głosowa, tryb single 
i multipiayer, rozbudowane kam- 
panie I Inteligencja komputero- 
wych pilotów, nieodzowny edytor 
scenariuszy... stopl Posiadacie 
jeszcze narząd przeżuwający? 


AK Seo 


Chłopcy z islandzkiej grupy 
Crowd Control Productions posta- 
nowili stworzyć kolejny, olbrzymi 
system do gry on-line. Inaczej niż 
inni producenci, którzy ulokowali 
się w Świecie fantasy, nasi Island- 
czycy postanowili opanować kosmos. 


EVE 


EVE: THE SECOND GENESIS to tęt- 
niący zyciem wszechświat, pełen 
walki i międzygwiezdnego handlu, 
pracujący pod kontrolą wydajne- 
go silnika 3D. Kazdy z graczy po- 
dzielić będzie mógł losy samotne- 
go pirata, bogatego kupca lub obroń- 
cy sprawiedłwośc — postaci, którymi 
zwiedzać będziemy kolejne syste- 
my sloneczne, szmuglować broń 
i poszukiwać niezbędnych surow- 
ców. Co wazne, na spółkę z kole- 
gami będziemy mogli zbudować nie- 
zwycięzoną armię lub stworzyć ol- 


LTP iwe 2 D"OFU 


brzymie imperia-monopole, podku- 
pujące całe planety Któż nie 
chciałby mieć na własność Jowi- 
sza, lub ostatecznie małej Wenus? 


STAR TREK 





AWA Flm 


Po star-irek'owych symulatorach 

i przygodówkach przyszedł wresz- 
cie czas na grę dla prawdziwych 
twardzieli. AWAY TEAM to nic Inne- 
go, jak klasyczna strategia Czasu 
rzeczywistego, w której przelsta- 
czamy się w postać dowódcy od- 
działu komandosów, jakhy żywcem 
wiiętych ze świata Next Generalion. 
Autorzy chwalą się, że Star Treka 
1 tej strony żadna gra jeszcze nie 
pokazywała. I nie chodzi im bynaj- 
mniej o stronę lzometryczną - 

a 2 takim właśnie widokiem bę- 
dziemy mieć do czynienia. Do wy- 
boru dostaniemy 22 wyszkolonych 
komandosów 6 różnych specjalno- 
ściach, którzy oprócz zaklejania 
siebie nawzajem piastrami, na- 
prawiania uszkodzeń i zdobywania 
doświadczenia, mogą również 
przy eliminowaniu wrogów korzy- 
stać z broni fazerowej, tricode- 
rów | Innych cudeniek. Jeśli ktoś 
takowych nie poslada, to do pola- 
wy 2001 roku ma czas, żeby je 
zdobyć I nieco potrenować. 


STARTOPIA 


Czy zrobiono kiedykolwiek grę, 
w której dostalibyśmy robotę ko- 
smicznego hotelarza, właściciela 
opuszczonej stacji kosmicznej? Twór- 
cy URBAN CHAOS doszli do wnio- 


sku, że chyba nie, i postanowili zmik- 
sować realizm godny SIMCITY z wnę- 
trzami bazy sci-fi. Dawno, daw- 
no temu stacja ta tętniła zyciem, 
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jąca do trylogii filmowej «£vil Be- 
ad». Akcja gry rozpoczyna się 

osiem lat po zakończeniu trzeciej 
części filmu. Zła Księga Śmierci, 


| rozrywkową (pamiętając, ze 
każda z ras ma inne potrzeby i wy- 
magania), a na końcu całość wy- 
pelnić gośćmi. Rozgrywka odby- 


poz 





EVIL DEAD 





lecz maka- _ wa się w czasie rzeczywistym, 
bryczna woj- — tącznie z pracą personelu, bu- 
na dopro- _ dową obiektów, atakami szkod- 
wadziła do jej _ ników i najazdami kosmicznych 
ekonomicz- piratów. Poproszę pokój 
nego upad- z widokiem na Jowisza. 
ku. Jedynym 

cennym ele- DŁ, 

mentem tej E 

kupy złomu 

są wolne po- 

mieszczenia. 

Korzystając _ Bardzo popularne stało 

z pomysło- _ slę ostatnio przenosze- 

wości, spry- _ nie filmowych scenariu- 
tulumiejęt- _ szy do wnętrz kompute- 

ności dyplo- _ rów, lub chociażhy nawiązywanie 


macji musimy je odnowić, zbudować 
infrastrukturę gastronomiczną 


| Agślnopojski Konwent Gier 


... Z woli miłościwie panującego nam Pana ogłaszam wszem 
| wobec, co następuje .. 

...Do wszystkich Panów Rycerzy i Pań nadobnych, miesz- 
czaństwa, rzemieślników, pospólstwa I wszystkich zainte- 
resowanych stanów. W dniach 17-23 lipca AD. 2000 od- 
będzie się na Zamku Bytowskim i ziemiach mu podległych 
zjazd, konwentem zwany GILDIA 2000 wraz z turniejem dla 
kwiatu rycerstwa przygotowanym przez szlachetną Radę 
Bractwa „Pomorskiego Gryfa'. Niehcho zabaw Pan nasz 
w łasce swojej dla ludności wszelakiej przygotował i zapro- 
SIĆ was raczy ku uciesze wszelakiej..." 


Gracze i mumaki wszelkiej maści i pokroju !!! 

Autorzy serwisu Gildia mają zaszczyt zaprosić Was, na 
jedną z największych i najciekawszych (mamy nadzieję !) im- 
prez roleplejowo-karciano-bitewno-kompowych na Pomo- 
rzu, odbywającą się w Bytowie, w terminie 17-21 lipca 2000 
roku. Jest ona współorganizowana z Radą Stowarzysze- 
nia Kaszubsko-Pomorskiego Bractwa Rycerzy w Bytowie 
i współistnieje z działającym juz od kilku lat Wielkim Tur- 
niejem Bractw Rycerskich „Gryfa Pomorskiego”. Oba spo- 
tkania przeznaczone są dła milośników wszelkiego rodzaju 


- Ca I 1, Re | 
COEFOJ SES O 


2 





do nich. Najlepszym lego dowodem 
jest gra HAIL TO TKE KING, nawiązu- 


określana mianem Necronomicon, 
po raz kolejny płodzi okrutne demo- 
ny, 2 pomocą których chce wziąć 


gier fantasy | sf oraz osób zafascynowanych kulturą śre- 
dniowiecznego rycerstwa. 

Impreza odbędzie się w pięknie połozonym średnio- 
wiecznym Zamku Bytowskim oraz w pobliskiej szko- 
le. Organizatorzy zapewniają bazę noclegową (sto: 
sowną dla wszystkich stanów), posiłek oraz mnóstwo 
atrakcji dla fanów I uczestników m in. 

- RPG w murach zamkowych okrągłe 24 (a na- 
wet więcej) godzin na dobę, 

- rozgrywki i turnieje w Magic the Gathering, Star 
Wars, Kult 1 co jeszcze mozna. 

- turnieje w Warhammera Fantasy Battle, Warhamme- 
ra 40K, Mordheima, Warzone, Chronopię, 

- LARP fantasy połączony z biesiadą i poka- 
żem ogni sztucznych oraz występy zespołów gra- 
jących muzykę dawną i folkową, 

- ciekawe dyskusje i prelekcje. tematycznie 
związane z grami fabularnymi. 

- prezentacje I promocje znanych oraz nowych sys- 
temów RPG, bitewnych i karcianych, 

- profesjonalistów przekazujących swoje 
umiejętności w grach karcianych i bitewnych dla 
ządnych wiedzy i nowych wrazeń, 

- sale kinowe. 

- salę komputerową w której odbędzie się m.n. 
turniej Diablo II. 


Dzięki współpracy z bytowskim Bractwem Rycerskim, 
uczestnicy konwentu będą mogli zapoznać się z arkana- 
mi sztuki rycerskiej | zycia dworskiego w formie prak- 
tycznych pokazów i dyskusji. Odbędzie się również „Dzień 
Rycerski" - dyskusje, praktyczne porady i ćwiczenie z bro- 
nią i uzbrojeniem ochronnym, pokazowe walki na mie- 
cze I topory, a także turniej rycerski dla uczestników - 
turniej kuszniczy ! łuczniczy rycerski tor przeszkód. 

Dla utrzymania odpowiedniego klimatu, proponuje- 
my uczestnikom przygotowanie na konwent odpowied- 
niego stroju, w którym mogliby uczestniczyć w bie- 
siadzie (będą nagrody!!!). Serdecznie zapraszamy!. 


pod panowanie wszystkich miesz- 
kańców Ziemi. Pojawia się jednak 
wspaniały bohater o Imieniu Ash 
(wlaśnie ty), który z pomocą sie- 
kier, strzelk, pił motorowych i cy- 
kiicznych masakr uratuje pianetę. 
Krajobrazy pelne potworów w dwu- 
dziestu rodzajach podziwiać będzie- 
my w trybie 4 la Tomb Raider, 

a oprócz typowej rzeźni natrafimy 
na zgrabnie wplecione w fabulę la- 
migiówki. OI, krótka przerwa na 
przetarcie szmatą zakrwawionego 
ostrza siekiery. 


ANYKRĄPE85 


Już we wrześniu postraszy- 


ię po raz kolejny Tym ra- 

em dzięki Clive Barkerowi, au- 
torowi poczytnych horrorów 
ego najnowszemu dziełu 
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UNDYING. Fabuła gry przenosi 





nas do Irlandi mrot nych lat dwu- 
dziestych, przelstaczając w po- 
stać młodego Magnusa. Nasz przy- 
jacie! zoStai poproszony © pomoc 
r Jeremiat jstatniego 


DOŁOMK aKOMiLEQO rodu i jed- 
JadkoDiercę tajem- 
Martwe rodzeń- 
two Jeremiasza upomniało się 
ycie brata, chcąc zdjąć Klą- 
twę Nieśmiertelnego Króla. Ja- 
ko Magnus musisz dowiedzieć się 
hodzi I uniesz- 
kodliwić przekleństwo ciązące na 
twojego przyjaciela 
U nnóstwo niepo- 
wtarzalnych i klimatycznych lo- 
ygotowanych w oparciu 
ną Z UNREAL 
TOURNAMENT, ponad 20 potwo- 
TÓW, DOSSOWIE Na KONIEC kazdej 
2 mis klęcia, karabiny, kok- 
taile Mołotowa i inne «zabaw- 
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Któż nie styszał 0 «Alicji w Krainie 
Czarów» - peretce Światowej iite- 
ralury, powieści na temat 
której napisano już wszyst- 
ko i nakręcono co tylko się 
da. American McGee, byty 
współpracownik id $oftwa- 
re i Johna Carmacka posta- 
nowii przedstawić nam hl- 
storię Alicji z nieco innej 
perspektywy | usadowi! ją 
w trójwymiarowym świecie 
wspomaganym silnikiem 
QUAKE iil ARENA. Nieco 
starsza niż w plerwowzorze 
główna bohaterka postanawia 
uwoinić Krainę Czarów spot wla- 
dzy psychodelicznej Królowej Kier, 
i z racji swojego wieku wykorzystu- 
je przeróżne śmiercionośne zabaw- 
ki, jak np. Jack 
Bombs, Demon Dice, 
Jack's 0' Death 

i ostre jak brzytwa 
karty do gry. Po- 
dobnie jak jej koie- 
tanka Lara, nasza 
Alicja potrafi ska- 
kać, lurlać się, 
czołgać I wspinać, 
co pomoże jej 

w ukończeniu 15 po- 


. m 


ziomów wypelnionych po brzegi 
takimi znajomymi, jak Szalony Ka- 
pelwsznik i Gąsienica. Bez dwóch 
zdań - Alicja pokazuje pazurki. 
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PROGBEKS 


Jest rok 2268. Potężny mete- 
oryt pochodzący ze Świata Arach- 
nids niszczy jedno z piękniejszych 
miast znajdujących się na plane- 
cie Terran i sprowadza plagę 
przeokropnych owadów. Wszyst- 
ko to skutkuje wprowadzeniem sta- 
nu wyjątkowego przez lokalne 
władze. Do wałki z insektami sta- 
jesz ty, drogi graczu, członku eli- 
tarnej jednostki sił specjalnych XXIII 
wieku specjalizującej się w potycz- 
kach naziemnych. Fabuła gry 
STARSHIP TROOPERS opiera się 
na filmie o tym samym tytule, któ- 
ry swego czasu był opisywany na 
łamach Resetu. Wraz z kilkoma kom- 
panami z oddziału uczestniczyć bę- 
dziesz w rozgrywanej w czasie rze- 
czywistym krucjacie przeciwko 
15 rodzajom stworów, które za wszel- 
















ką cenę bę- 
dą starały się posłać cię do pie- 
kla. Futurystyczne, niekonwencjo- 
nalne bronie, mnóstwo wojskowych 
specjalności I sierpniowa premie- 
ra czynią z ST nie lada kąsek. 
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REŃEGADE 


Szefowie Electronic Arts 
doszii do wniosku, że 
czas rozruszać fanów 
COMMAND 8 CONQUER. 
A że nie ma nic lepszego, 
niż wciągająca gra akcji, 
w ten właśnie gatunek 
postanowiono zainwesto- 
wać, co już w wakacje 
zaowocuje strzelanką 
RENEGADE. Jej akcja r02- 
grywa się w świecie Ti- 
herian Dawn I powiela le 
same elementy (tącznie 
ze scenariuszem), na które natra- 
fialiśmy w strategicznej wersji 





CHC. W RENEGADE 
1 nieco bliższej 
perspektywy bę- 
dziemy mogli po- 
znać realia walki 
1 NOD'em, ekster- 
minowanym 2 po- 
mocą broni ma- 
szynowej, tądun- 
ków 64, rakiel, 
miotaczy ognia, 
a w szczególnych 
przypadkach 2 po- %, A 
mocą ko- % j 
ów = = - ERA 
e |_| sau Fg 
wietrz | ucz 
nych. Jak przy- - 
stalo na prawdzi- 
wą sitrzelankę TrzyDe, nie 
zabraknie również obowiązkowych 
trybów multiplayer: 
deathmatch i CTE. 
Wszystkich dręczy tyl- 
ko jedno pytanie - na 
jakim sliniku pracuje 
RENEGADE? UNREAL, 
QUAKE, Moskwicz? 


SANITY 


«Jak nie urok, to 
sraczka» - powiedzia- 
leś sobie po raz kolej- 
ny, gdy Departament Kontroli Sil 
Psionicznych wydelegował właśnie 
ciebie, Nathaniela Cain'a, do ura- 
towania gatunku ludzkiego przed 
wrednym! i do tego chorymi psy- 
chicznie terrorystami. OQwi wyko- 
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lejeńcy używają specyficznych 

własności swoich umysłów, 

aby podporządkować sobie ludzi, 
a na to oczywiście nikt nie może 
się zgodzić. Wałka z psycho-wro- 
gami polegać będzie na używaniu 
różnego rodzaju Talentów, które 
dodatkowo będziemy mogli wymie- 
niać z innymi graczami poprzez In- 
ternet. Jednakże Talenty mają skłon- 
ności do wywoływania szaleństwa 
u osoby, która ich używa, przez 
co są szczególnie niebezpieczne. 
SANITY pracować będzie na nie- 
co udoskonalonym silniku Lithtech, 
co przy fakcie, że istnieje juz Li- 
thtech 2, budzi pewne kontro- 
wersje. Hmmm, widocznie nie 
wszystkich «zakręconych» dopa- 
dli faceci w białych kitlach 
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Mimo że pierwsza część 
GIWILIZATION: CALL TO POWER nie 
osiągnęła tak wielkiego sukcesu jak 
zaktadano, lo pomys! sequela nle 
upad!, a wręcz przeciwnie, zmusił 
autorów do intensywnego dopiesz- 
czania gry. | tak w okolicach siern- 
nia na nasze cywiiizowane stoty 
trafi zupelnie odmienna gra sirale- 
glczna, w której ludzkość Siedzić 
będziemy już od Vil w.p.n.e. Nowe 
sposoby rządzenia, rozbudowany 
handel | dypiomacja to podstawowe 
atuty CTP2. Szczególny nacisk poło- 
żono wtaśnie na ten ostatni gle- 
ment, który zosta! znacznie posze- 
rzony, tącznie z uwzględnieniem no- 
wej, ulepszonej sztucznej 
inteligencji. Wygląda na to, że po- 






tyczki dyplomatyczne będą jeszcze 
ciekawsze, a ich połączenie z turo- 
wym systemem gry powinno $ZCze- 
góinie przypaść do gustu zatwar- 
dziatym strategom (nie mylić ze 
strategami z zatwardzeniem). 


NOWA LARA 


Eidos postanowił nieco od- 
świeżyć swój skarb, swoją kurę zno- 
szącą złote jajka, swoją złotą ryb- 
kę... Bo jakze inaczej mozna nazwać 
najpopularniejszą na Świecie bo- 
haterkę gier komputerowych - La- 
rę Croft? Chłopcy bynajmniej nie 
zafundowali Larze faceliftingu, 
tylko szybko, bezboleśnie, ale jak- 
ze bezczelnie podmienili dziewczy- 
ny. Nowa panienka Croftówna rze- 
czywiście jest panienką, ma 16 lat, 
nazywa się Lucy Clarkson i pocho- 
dzi z Wielkiej Brytanii. Poza tym, 
jak na bohaterkę Tomb Raider-a przy- 
stało, ma obłości niczego sobie. Cie- 
kawe, kiedy polska brunetka chwy- 
ci w dłonie srebrne pistolety? Na 
razie muszą nam wystarczyć 
zmieniające się średnio co rok mo- 
delki Lary. To już niemal konkurs 
piękności! 


kę pbiwan 


Po niewątpliwym sukcesie EPISODE 
I: RAGER nadszedł czas na kolejne 
wyścigi w wykonaniu postaci z Se- 
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rii Star Wars. Tym razem jednak 
nie zasiądziemy za sterami ultra- 
szybkiego myśliwca czy też Tie Fl- 
ghtera, iecz na siodelku jednego 

2 wielu przeróżnych kartów, które 
ujeżdżać hędzie obdarzony niezwy- 
kie dużą głową kierowca. Wśród 
dostępnych ośmiu postaci znaj- 
dziemy m.in. Królową Amidaię, 
Daarth Mauia, Jar-Jar-Bingsa 
oraz ohowiązkowego Sebuibę. 
Szybka akcja, bajkowa gralika, 
nieco humoru i niemal calkowite 
wyeliminowanie przemocy pozwoli 
choć na chwiię oderwać się od 
KŁEJKA oraz mnóstwa Innych 
strzelanek, I po raz kolejny poka- 
zać temu glupiemu, czerwonemu 
ropaczowi, kto naprawiię został 
stworzony do (ruwania skuterem. 


LUT 


Interplayowi nie dość Star 
Trek'ów. Co miesiąc firma infor- 
muje o nowych produktach spod 
znaku ST I co ciekawie, informo- 
wać nie przestaje. Tym razem ma- 
my okazję przekazać wam nastę- 
pującą wieść - prace nad sequelem 
STARFLEET COMMAND o podty- 
tule EMPIRES AT WAR juz się roz- 
poczęły. Wśród wprowadzanych ele- 
mentów znajdujemy całkowicie 
nowy system sprawowania kon- 
troli nad flotą, nowe rasy, takie 
jak Mirak Star League I Interste|- 
lar Concordium, oraz świeżutkie 
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mordercze narzędzia. Kazde Im- 
perium dysponuje inną flotą 
i technologiami, co zgodnie z za- 
miarem autorów powinno uroz- 
maicić rozgrywkę Kazda z roz- 
grywanych bitew będzie rozpa- 
trywana pod względem lojalności 
wobec wojsk sojuszniczych 
a punkty zdobywać będziemy za 
dowodzenie coraz liczniejszymi woj- 
skami I odpowiednie planowanie 
strategiczne. W końcu mózg nie 
słuzy ci jako farsz dla głowy. 


KM S$ WORLD 


Zmiiitaryzowane robaki powracająl 
Team 17 postanowi! uraczyć 
wszystkich fanów Wormów specjal- 
ną edycją gry - WORMS WORLD 
PARTY. W znacznej mierze skupia 
się ona na wieloosobowym elemen- 
cie pobaczywej rozgrywki - inter- 
necie i grze po LAN'ie. Wśród no- 
wości znajdziemy m.in. kiika no- 
wych trybów gry: Wormpot, 
Fortress, Buliy i Goliath, kilkadzie- 
siąt piansz do gry on-line, pojedyn- 
ki z bossami na zakończenie misji, 
nowe mapy, rozbudowany system 
trenowania dźdżewnic, potężną 
zbrojownię, pelną konfigurowal- 
ność drużyn i mnóstwo nowych 
ełektów specjalnych. Nie zapomnia- 
no też wprowadzić kliku ciekawych 
sposobów uśmiercania Różowych 
Paskudztw. Autorzy zapewniają, że 
takiego polączenia humoru, akcji 

i rozrywki oczęta nasze nie mialy 
jeszcze okazji ujrzeć. Czeka nas 
całkiem przyjemne odrobaczanie. 


GOTHIC 


Do premiery GOTHIC pozosta- 
ło niewiele czasu, ale nie mogliby 
śmy nie poinformować was, jakiez 
to monstra znajdą swój dom 
w najnowszym dziele Egmont In- 
teractive. Po gotyckim Świecie Spa: 
cerować będzie ponad ©9 stwo 
rzeń podzielonych na klasy I obo 
zy, z których najczęściej spotykać 
będziemy orki. Dzielą się one na 
trzy gatunki: wojownicy - gigan 
ci, obdarzeni olbrzymią masą mię 
śniową i niczym poza tym, skau 
ci - mniejsi, bardziej zwinni I inte 
ligentniejsi, ale siłą rzeczy słabsi 
oraz szamani - duchowi przywód- 


magazyn 


cy orków, kryjący się na szczytach 
gór. Zupełnie oddzielną grupę sta- 
nowią małe, złośliwe gobliny 
o złodziejskich zapędach - rasa 
nadzwyczaj prymitywna. Można 
je podzielić na dwa obozy: pierw- 
szy samotnie podróżuje po ŚWie- 
cie w poszukiwaniu pożywienia, 
a drugi, inteligentniejszy, lączy 
Się w grupy, mieszka w jaskiniach 
i utrzymuje bliskie kontakty 
z trollami. Trzeciego stopnia? 


U.F.S. VANGUARD 


Cala historia jest banalnie prosta 
- |ako kapitan potężnego międzyga- 
jaktycznego statku kosmicznego 

w barwach Zjednoczonych Sil 
chronisz podlegie im terytoria 


U.F.S. VANGUARD | 





przed mrocznymi mocami, zwany- 
mi Kierarchią Cziowieka. Organi- 
1acja ta ma jeden cel - opanować 
galaktykę. Ty masz również jeden - 
zapobiec temu. Autorzy zadhali 

0 to, ahy misje nie byly monaton- 
ne. Oprócz obowiązkowych poje- 
dynków w kosmosie trzeba będzie 
zarówno dowodzić statkami-mat- 
kami i kontrolować ich systemy, 
jak również odkrywać nowe syste- 
my sioneczne. 0 przyzwoite efekty 
wizualne zadha wydajny motor 3D, 
a możliwość zindywidualizowania 
każdego eiementu od osłon aż po 
sliniki, efektowne ekspiozje 

I uszkodzenia, niezliczona ilość mi- 
sji, systemów planetarnych I posta- 
ci, którymi przyjdzie nam w po- 
szczególnych misjach kierować nie 
pozwolą nam oderwać się od 
VANGUARDA. Chyba tylko po to, żeby 
przeczytać kolejny numer Resetu. 
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MARNESE 


Gier na miarę DIABLO nie pojawi- 
lo się zbyt wiele. A nawet jeśli były, 
to nie wstrząsnęły one Światem. A mo- 
że świat ich nie zapamiętał? Zgod- 
nie z zamierzeniami chłopaków z Click 
Entertainment, inny los ma spotkać 
TOD. W tym akcjorolepleju przywdzie- 
wasz kimono jednego z czterech ja- 
pońskich moznowładców, molesto- 
wanych przez Mrocznego Lorda I je- 
go armię. Przebrzydła banda wciąż 
się na ciebie zasadza I tylko pomo- 
cy siedmiu samurajów zawdzię- 
czasz zycie Celem gry jest oczywi- 
ście pokonanie owego Lorda - w try- 
bie multiplayer zwycięzca staje Się 
automatycznie Mr. Mrocznym ! za- 
bawa zaczyna się od początku. No- 
wością w stosunku do DIABLO jest 
taktyczne zaplanowanie ruchów 
oddziału zlozonego z czterech sa- 
murajów I wzorowanie Się na ja- 
pońskiej mitologii, która została 
z wielkim mozolem wkomponowa- 
na we wszystkie elementy gry. Co 
to za duch? Czyzby pana Kurosawy? 


ÓF GLYMAUE * 


Firmy Impression Games i Sier- 
ra Studios postanowily uraczyć 
nas kolejną grą strategiczną, 
zatytulowaną ZEUS: MASTER OF 
OLYMPUS. Rzecz dzieje się 

w starożytnej Grecji pelnej ho- 
gów, herosów, cykiopów, hydr 

I innego paskudztwa, a dotyczyć 
będzie polltyki, handlu, bogów, 
herosów, cykiopów, hydr i... 
Polączenie nieco dziwne, aie być 
może skuteczne. Zamieniając się 

w ówczesnego inżyniera musisz 
Ihudować miasta i poprowadzić od 
początku do końca jego ewolucję 
budując koionie, najeżdłając sąsia- 
dów, wymieniając towary, eliminu- 
jąc 2 pomocą bohaterskich mięśnia- 
ków wredne kreatury i od czasu do 
CIa$U wzywając na pomoc bogów, 
aby pokazali panoszącym się wie- 
śniakom, kto w rzeczywistości na 
Olimpie rządzi. ZEUS planuje swe 
przyjście na tegoroczny wrzesień, 
my natomiast zawczasu powinniśmy 
twędzić mamie prześcieradio na 
grecką szatę. Jak wirtualna rze- 
czywistość, ta na catego. 


Re se t.. 


HOME 


... to swego rodzaju kompromis 
między symulatorem myśliwca 
a szybką, ladną i podobającą się 
wszystkim gierką akcji. Historia krę- 
ci się wokół powietrznych bitew 
II Wojny Światowej, prawie-histo- 
rycznych samolotów i celów woj- 
skowych. Autorzy wyraźnie nie mie- 
i na celu tworzenia rasowego Sy- 
mulatora' 
wystarczy 
wybrać sa- 
molot, misję 
i uz można 
naparzać Się z na- 
zistami roznosząc 
w pył budynki, czoł- 
gi i inne pojazdy. 
Oznaczenia ma- 
szyn nieco odbie- 
gają od histoni, a lą- 
dowanie nalezy do 
najlatwejszych rze- 
czy pod Slońcem 
Do oblatania dosta- 
niemy 20 misji ze 
stopniowanym poziomem trudno- 
Ści oraz komplet map-aren, ku ucie- 
sze maniaków deathmatch 'a. Ja 
ko bonus występuje edytor, z po- 
mocą którego stworzymy własną, 
niezapomnianą mapkę dla kolegów, 
których strzelać się może do 16 
na raz. Wreszcie naszprycuję 
ołowiem tego mięśniaka z bloku obokl 


LO U MATRIXA 


lupelnie nie związana z filmem 

o tej samej nazwie firma Matrix 
oglosiła zamiar wydania dwóch 
strategii, eliminując jednocześnie 
1e swoich planów marketingo- 
wych dwa inne tytuly. Zacznijmy 
od pewniaków. Pierwszy, LA 
GRANDE ARMEE, prezentuje przy- 
gotowaną 1 olhrzymim rozmachem 
operację napoleońską, a drugi 
nosi tytul ARMY OF TENNESSEE 

I ukaże nam nieco skromniejsze, 
ale równie ciekawe wojsko jednej 
ze stron koniliktu amerykańskiej 
wojny domowej. W tamtych cza- 
sach nie bylo lączności satelitar- 
nej I jedynym sposobem na wyda- 
wanie rozkazów byli poslańcy, 
których mamy ograniczoną liczbę 
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i którzy docierają na miejsce 
przeznaczenia z pewnym opóźnie- 
niem. Niemalą rolę pelnić hędą 
również oddzialy zwiadowcze, za- 
opatrzenie, morale i ocena do- 
wódcy przez podwiadnych. Ma- 
trix wycofa! się natomiast z pro- 
jektów PACIFIC WAR: WAR 
AGAINST JAPAN i WAR IN RUSSIA: 
THE EAGLE V$. THE BEAR, co zwią- 
zane jest z pianami marketingo- 
wymi firmy. Z bitewnego kwarte- 
tu zrobił się duet - dobre I to. 





TANK PLATOON 


Pamiętacie Rudego 102, Sza- 
pika I resztę załogi” Zapewne kazż- 
dy z nas chcial jako pacholę za- 
siąść w pancernej maszynie 
i zniszczyć odłamkowym przebrzy- 
dlego wroga. Teraz jest to moz- 
liwe, a to za sprawą niezmordo- 
wanego Microprose u, który 
z pomocą trójwymiarowej gra- 
ftki błyskawicznie przeniesie nas 
w czasy Ill Wojny Światowej, w któ- 
rej tony zelastwa Ścierać się bę- 
dą na polach całego świata Do 
długolufowych zabawek należeć 
będą MTA2 Abrams, Challenger 
Il, Leopard 2A5 i I-80 UM2. Oprócz 
tego pluć ogniem będziemy mo- 
gli z 26 innych pojazdów, w tym 
takze ze śmigłowca Apache - TP 
współdziała z GUNSHIP! W grze 
weźmie udział ponad setka prze- 
róznych jednostek naziemnych. 
Nierówności terenu, skały I la- 
sy umozliwią całkiem niezły ka- 
muflaż, a dzięki rozbudowanej ko- 
munikacji zawsze mozna będzie 
wezwać na pomoc artylerię. 
Nic tak nie studzi zapału wrogów, 
jak seria celnych burzących. 


Lipiec cą) 800 





PRZEŻYJ DRAMATYCZNĄ PRZYGODĘ W POMPEJACH TUŻ PRZED WIELKĄ ZAGŁADĄ:! 





Adrian Blake prowadzi życie, o jakim wielu AOPIOBYytylko marzyć: Jest znakomitym sportowcem, podróżnikiem oraz znanym i cenionym geologiem. Adrian poświccił 
życie swoim dwóm wielkim pasjomt żonie Sofii oraz podróżom w najbardziej egzotyczne miejsca. 

Po powrocie z jednej z wypraw z przerażeniem stwierdza, że jego zona... znikła! Blake podejrzewajać działanie sił ponadnaturalnych przegląda stare manuskrypty, mając 
nadzieję, że własnie tam trafi na rozwiązanie zagadki, Po przewertowaniu opasłych tomów, dowiaduje się, że aby spowodować powrót Sofii musi ocalić jej uosobienie żyjące 
w innych czasach oraz miejscu. Po wypowiedzeniu zaklęcia bogini Isztar, Blake przenosi się. do Pompejów, do roku 79. Jest 20 sierpnia + 4 dni przed wybuchem 
Wezuwiusza.. W kompletnie obcym mieście odnajduje w końcu Sofię, jednak ta... zupełnie nie pamieta go/<Adrianstał się.dla swojej żony całkowicie obcą osobą! Blake 
wpadł w naprawdę duże tarapaty - będzie musiał zdobyć serce Sofii i nakłonić ją do opuszczenia Pompejów, zanim wulkan zniszczy miasto'w morzu ognia i popiołów... 


Niesamowity klimat, nieuchronnie nadciągającej apokalipsy - olbrzymiej, ErupryiSEzEx Fotograficznej jakości grafika stworzona za pomocą najnowszej technologii 


Wezuwiusza, która kompletnie zniszczyła Pompeje. luf zapewnia swobodne poruszanie się oraz rotację pola widzenia o 360 stopni 
k 4 4 L) * LJ . . 

Rewelacyjny, nieliniowy scenariusz, pełen momentów „frozy, humoru oraz Profesjonalna polska wersja językowa, w której udział wzięli Jan Kobuszewski, 

nieoczekiwanych zwrotów akcji. ; viestasy Gołas ordzJan Piechocinski 

» Oszałamiająca, trójwymiarowa rekonstrukcja Pómpejów sprzed wybuchu RewelACYJNIE niska TEMmeca_ wspaniałą grę przygodową mieszczącą się na 

wulkanu, powstała przy udziale ekspertów z dziedziny historii oraz grafiki 2 płytach CD7tylkow9 PLN!!! IJ 


komputerowej 


_._ Wersja polskai — 
__ wyłączna dystrybucja w Polsce 
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KEY YZ KIE 
SAALE GAYE 
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nież tłumaczy źródło jego 


wewnętrznych konfliktów. 


Nowa Brytania powstała 
WAW LLOKTELNZMILGIELUS 
zmu, który w niewyjaśnio- 
ny sposób połączył prze- 
szłość, teraźniejszość 
i przyszłość. W 200 lat po 
katastrofie zniszczone kul- 
tury z trzech różnych prze- 
działów czasowych za- 
częty się odradzać. 


ATE UE EKICYA YZ ry) 
kontynentów: Brytanii, Avenosh i Logosia 
— każdy reprezentuje inny przedział cza- 
WA WENAU EKG ZYKA 
siebie. Kontynent, będący odpowiednikiem 
Brytanii sprzed kataklizmu, będzie „bezpiecz- 
ny” — walki pomiędzy graczami nie będą 
na nim możliwe. Ma to na celu ochronić świe- 
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WNT WWY TKE” 


żo upieczonych graczy U02 przed żądnymi wra- 
żeń i bogactw mordercami. Mam tylko nadzie- 
ERZE ZN EWNELCNOŻZ CZY HLC 
nentach, które z pewnością będą zamiesz- 
kałe przez graczy o bardzo niskiej 
reputacji, zostanie godziwie wynagrodzo- 

ne — nie ma bólu, nie ma zabawy! 
Podczas kreacji bohatera gracz będzie 
miał do wyboru trzy różne rasy: ludzi, ma- 
gicznie ukierunkowanych Meer i technolo- 
MWNEZECY LEWE HINNLEN O TEE 
niu tej podstawowej decyzji przyjdzie czas 
na kolor włosów, skóry, fryzurę, blizny, a na- 
wet tatuaże! Autorzy mają nadzieję, że od- 
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- nalezienie dwóch identycznie wyglądających gra- 


czy będzie praktycznie niemożliwe. 

Jednym z najciekawszych elementów świa- 
WSJ EIA ELCFAWNU TTS LIKCE 
gła rywalizacja pomiędzy uczestnikami zabawy 
wydaje być się nieodłącznym 

tego typu gier. UJ2 
wprowadza nową opcję roz- 
WEZWEUEEMAWZLIE A 
zumień. Zamiast uśmiercać po- 
stać innego gracza, możemy 
tylko pozbawić ją przytomności. Morderstwo nie 
GEJEJEZO TELL WOIEWWZZNEJK TEZIE 
EEELEL= MPE ZZM Z PTE 
la doszczętnie obrabować przegranego. Druga 


«= SJ 





zaś, bardziej szlachetna forma nie czyni ujmy na 


reputacji, ale umożliwia zabranie tylko jednego 
przedmiotu, wybranego przez zwycięzcę. Nadal 
WELGLEWELNU EZ ZZ LOZCETIyz 
czy z niską reputacją, czyli takich, którzy będą 
zostawiać za sobą krwawą łaźnię. Interesujące 
jest to, iż nieszczęśnicy często ginący będą tra- 
cili cenne punkty doświadczenia (jesteś 
miękki, będziesz jeszcze słabszy). 
Potwory zamieszkujące nowy świat 
LUEEKELIICELERFYZCZNCH 
twe, średnie i trudne. Te pierwsze, prze- 
znaczone dla początkujących graczy, bę- 
dą tylko pozbawiać przytomności swo- 
ich przeciwników i zabierać jeden, wybrany 
przedmiot. Średnie, bardziej krwiożer- 
WZETSWEWEEUELELOWNZWNT NZ 
prawieniu się z całą drużyną, uprzed- 
nio założoną przez graczy. Najpotężniej- 
sze kreatury nie będą się zastanawiać 


EWRCSZL EWELINA nia większej liczby 


nie pozbawią go życia punktów doświad- 
KEEL czenia w celu udo- 

KZOJATNLUGHCYKTCHI skonalenia uprzed- 
z pierwszej odsłony UO, gdzie CY ELIM 
potwory były debilnie głu- umiejętności. W ten 
pie (dopiero dodatek RENA- sposób płatnerz 
ISSANCE minimalnie po- może wyprodu- 
prawił sytuację) autorzy sko- GWEPILGYOJ ANS 


rzystali z gotowych 
algorytmów, zastosowa- 


dzaj pancerza, 
ELA GN TELSL"B 
tylko kolczugi spod 
[EDIUNACIEGCH 
wadła będą wyjąt- 
LG TIWWELOZJHE 
Oglądając pierwsze 
grafiki, udostępnione 
przez Origin, wielu gra- _ te na rozbudowanych technikach łączenia cio- 
czy z niepokojem spo- _ sów w combosy. Kluczem do sukcesu będzie 
ELELERY ELO USA ENEA LOTY ZTHWTILCH 
putery, z myślą: jak _ Jeśli zechcesz, możesz wyprowadzić morder- 
szybka maszyna bę- cze, aczkolwiek bardzo ryzykowne combo — 
dzie potrzebna do zależnie od własnych preferencji. 
zadowalającej gry? Bio- Interfejs nowej UO ma być w pelni plastycz- 
rąc pod uwagę bar- _ ny, jednocześnie bardzo przejrzysty i co naj- 
dzo wysokie wymaga- _ ważniejsze — funkcjonalny. Jeśli zapowiedzi prze- 
nia ULTIMY (X ASCEN- —__ istoczą się w fakty, gracze nie będą musieli two- 
rzyć specjalnych nakładek w celu 
ułatwienia sobie zabawy, co jest rze- 
czą nagminną w pierwszej odsłonie. 
Bardzo rozbawiło mnie stwier- 
FEEL OKAY AUSZA 
PA ERONNNYZYTZELEWEGU UE 
rencją, ponieważ już popełnili 
wszystkie błędy. Czyżby Jeff An- 
derson nie wiedzial, że można się 
uczyć na cudzych błędach?! Je- 
śli druga część UO nie ustrzeże 
STOK TELCATYZ TH) 
M ZIELE TELE 

























nych w DUNGEON KEEPER 2, gry ze staj- 
UAE APAJI O COWELIEKELNE 
WELT ELUCANEW AU 
rozstrzelanie go z luku na szczęście 
EN-US OPAL YATY TY 

Nadal tajemnicą pozostają zdolności, 
jakich będzie można nauczyć się w no- 
WWKWEKEM UE EYAL 






















ności bohaterów będą rozmieszczone na za WE OD, w. AP stracić wielu fanów na rzecz 
specjalnym drzewie zdolności (podobnie | | | S22.— ODDZ LWOWEM S 
jak w DIABLO 2). Dokonując wyborów, WEIGIEM MINUCIE 
będziemy odkrywali kolejne możliwości rozwo- _ SION — ostatniego produktu firmy Origin — _ line, a jest w czym wybierać. 


ju postaci. Po wyuczeniu podstaw w danej dzie- _ wątpliwości mogą być całkowicie uzasadnio- Na koniec postaram się cho- 
dzinie, będziemy mieli możliwość zainwestowa- ne. Autorzy zarzekają się, iż problemów — ciaż trochę rozwikłać naj- 
sprzętowych nie będzie, ponieważ na po- _ częściej stawiane pyta- 
trzeby UO2 napisano od podstaw nowy kod _ nie: kiedy wreszcie bę- 
silnika gry. Z drugiej strony trudno się dzi- _ dziemy mogli w to zagrać? 
wić, iż autorzy pragną zaopatrzyć swe dzie- _ Jeśli wszystko pójdzie zgod- 
ło w jak najładniejszą oprawę wizualną. Zwy- nie z planem, już na 
czajne gry, nawet te oryginalne i cieka- wiosnę 2001 U02 
we, z reguły nie „żyją” dłużej niż 3-6 miesięcy, trafi na sklepowe 
pozycje on-line muszą wytrzymać lata. _ półki. Oby tylko pra- 
Ciekawe jest, iż do produkcji animacji _ wa Murphy'ego nie 
zwierząt użyto techniki Motion Capture. dały o sobie znać. 
Jak dotąd już wiele gier mogło pochwa- _ Wszak obowiązują one 
lić się zastosowaniem tej metody, ale ozwie- we wszystkich bez 
rzętach jeszcze nie słyszałem. Autorzy ani- _ wyjątku światach. 
macji chwalą się, iż wojownicy już nigdy ; 
nie będą zmuszeni podawać wartości swo- 
ich cech, źeby pokazać kto tu jest „misz- 
WAZILUWAU E74 FACE FILOKUEJERO ALOES 
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MICROPROSE ROZDYMA RYNEK 


Józef Wycior, rolnik z Pytek Dużych pod Białą Podlaską, skończył właśnie kosić zboże na pierw- 


szym kawatku swojego pola. Otart pot z pobrużdżonego i spalonego słońcem czoła i usiadł na 


chwilę pod piaczącą wierzbą. Wtem do jego uszu dobiegł niepokojący hałas 


rów Ursus jechało ode wsi 


Nagle nad jego głową przemknął rosyjski Śmi: 
głowiec, a zaraz potem przez pole z nie docię- 
tym żytem przetoczyły się trzy czołgi, również 

ruskie". Z oddali dobiegły odgłosy wybuchów 
Stary Wycior wstał i powoli powlókł się w kie- 
runku chałupy. Za chwilę wyciągnie ze strychu 
pepeszę ojca. Wszak jego dziadek walczył z za- 
borcami, tatulo ganiał się po lasach z Armią 
Czerwoną, teraz przyszedł jego czas. Nie bę- 
dzie nam Rusek tratował zboza. Trzeba jesz: 
cze powiedzieć starej, coby schowała się do 
lasu z dzieciakami i Mućką i nakopać pyrów. 

Akcja nowego symulatora firmy Micropro- 
Se przenosi nas na tereny polskich rubieży wschod- 
ich. Rozpętał się tam konflikt, który szybko 
przeradza się w Ill Wojnę Światową. Do wła: 
dzy doszli w Rosji nacjonalistyczni ekstremiści 
marzący o odbudowaniu potęgi dawnego 
/wiązku Radzieckiego. Polska ma tego pecha 
że jeżeli chodzi o rosyjskie najazdy, to zawsze 
jest pod ręką. Jesteśmy jednak w NATO, więc 
równo z wojskami rosyjskimi na wschodzie we- 
szli na zachodzie nasi sojusznicy — tym razem 
nie zostawili nas na pastwę losu. W efekcie zie 
mie Polski i państw graniczących z nami na wscho: 
dzie stały się areną, na której potykają się zbroj- 
nie największe Światowe potęgi. Dla Józefów 
Wyciorów przyszły ciężkie czasy. 

Pomysł na scenariusz panowie z Micro: 
prose mieli dobry, szczególnie interesują 
cy dla nas, Polaków. To jednak chyba jedy 
na poważna zaleta GUNSHIP! Pod każdym 
innym względem gra rozczarowuje. 
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GUNSHIT 


Recenzja ta mogłaby składać się z pogrupo- 
wanych w punkty zarzutów. Jest ich tak wie- 
le, ze Śmiało wypełnią te dwie strony. Wiele 
potencjalnych zalet okazało się być przez nie- 
dopracowanie wadami. Po kolei jednak. 

Pierwszy zarzut ustawia nam całą resztę re- 
cenzji — GUNSHIP! nie jest symulatorem. Wła- 
Śnie tego typu gry się spodziewaliśmy, praw- 
da? Nic z tego. Autorzy doszli pewnie do wnio- 
sku, że poważne symulatory za słabo się sprzedają, 
więc trzeba poszerzyć krąg odbiorców uprasz- 


czając pewne aspekty 
symulacji I samej roz- 
grywki. W efekcie 
otrzymaliśmy dziwadło, 
które na symulator 
nie wygląda, a na grę 
akcji jest i tak za bar- 
dzo skomplikowane 

W grze dostajemy do 
dyspozycji az cztery 
nowoczesne Śmigłowce 
bojowe. Dwa z nich to 
waniacje na temat sław 
nego Apacza — Apache 
AH-64D WAH- 
64D (wersja brytyj- 
ska, z lepszym radarem]. 
Uzupełnieniem indiańskiego duetu jest niemiec 
ki UHT-2 Tiger i rosyjski Mi-28N Havoc. Milu 
si zestaw, jednak tylko z pozoru. Helikoptery 
te różnią się kokpitami i dobrze wymodelowa- 
nym wyglądem zewnętrznym, ba, inne są na- 
wet języki, w których otrzymujemy komunika- 
ty. Co z tego, jeżeli maszyny te prowadzi się 
niemal identycznie? Po podmianie kokpitu nie 
rozpoznalbym, która jest która. Sytuację po- 
garsza również fakt, iz model lotu w trybach 
średnim i realistycznym jest kuriozalny. Śmi- 
głowiec jest z jednej strony poważnie nadwrazż: 
liwy na ruch joysticka (drobne, gwałtowne ru 
chy), z drugiej zachowuje się jak pięćsettono 
wy klocek z wirnikiem (wznoszenie, manewrowanie]. 
Brak jest możliwości odwrócenia kierunku pra- 
cy silnika (nie można go nawet wyłączyć) , scho- 





coś jakby sto trakto- 





wania podwozia (a wszystkie misje zaczynamy 
i kończymy w powietrzu!), a grzmotnięcie w zie: 
mię albo drzewo nawet w trybie „realistic" nie 
wyrządza niemal żadnych szkód. 

Tryb najłatwiejszy jest chyba najbardziej 
udany, jednak wtedy gra nie udaje nawet 
dalekiego krewnego symulatora 

Kolejna niby-zaleta — możemy wcielić się 
w rolę zarówno pilota, jak i strzelca. Gdy pi- 
lotujemy, strzelec przeczesuje wzrokiem I ra 
darem otoczenie oraz wybiera i zaznacza ce 
le. Gdy to my mamy jego fuchę, sami martwi 
my się o dostrzeżenie i „lock owanie" celów, 
a pilot albo lata sam, albo słucha naszych ko: 
mend (prawo, lewo, góra, leć w tą stronę itp.]. 
W rzeczywistości pilot ma klapki na oczach al- 


bo jest szpiegiem-samobójcą, który, gdy damy 
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mu wolną rękę, wprowadzi nas debilnie wprost 
we wrazy ogień. Leci od waypointu do waypo- 
intu, w linii prostej i wysoko. Trudno wydawać 
mu polecenia — przez niedoróbki autorów 
gry pilot albo nie słucha nas wcale, albo nie 
możemy mu wydać właściwych rozkazów (na: 
ciskam lewo, pada komenda prawo, naciskam 
prawo, pada ta sama komenda). W efekcie 
przeżyć da się jedynie, gdy samemu pilotu- 
jemy maszynę — komputerowy strzelec jest 
lepszy od swego kretyńskiego kolegi 
Kompletnie schrzaniono system nawigacji. 
Przykład — ustalamy cztery waypointy o nu- 
merach od 1 do 4. Dolatujemy do pierwsze- 
go, odhaczamy go i nagle okazuje się, że way- 
point nr 2 ma numerek 1, a nasza 4 (będą: 
ca celem) jest teraz 3. Dalej to samo — robimy 
kolejny waypoint i okazuje się, że zostały nam 
dwa o numerach 1 (daw- 
ne 3) i 2 (dawne 4). 
Przy większej liczbie punk- 
tów system ten wpro- dbodkakka 
wadza chaos. Trudne 8 | 
jest pilnowanie tego, 
który numerek ma 
stado czołgów będące 
niegdyś „szóstką”. 
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dla skrzydłowych jest chu- 
de jak więzienna zupa (nie 
ma na przykład... „Attack 
my target ') a czolgi grze- 
ją do ciebie z głównych dział. 
Co powiesz na to, że nawet 
w trybie „realistic" możesz 
jednym pociskiem z działka 
30 mm zrujnować spory do- 
mek i pół stodoły? 

Cztery dostęp- 
ne kampanie są li- 
niowe, statyczne, 
składają się z ulo- 


żonych jedna po dru- 
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Baboli i sła- 
bizn jest 
w GUNSHIP! 
więcej. Multi- 
player dostęp- 
ny jest tylko 
przez serwer 
wydawcy, Mi 
croprose (za- 
pomni o posta- 
wieniu swo- 
jego serwera), 
menu komend 


giej misji. Dobrze, że chociaż zadania 


są zróżnicowane i dość ciekawe. 
Pozostałe tryby gry (Fly 
Now, Training czy Single Mis- 


sion) są do lez standardowe. 


Są na szczęście w GUNSHI- 

P! i jaśniejsze momenty. Za- 

liczyć do nich należy grafikę. 

Mimo, iż engine gry ma już swo- 

je lata, wciąż potrafią podo- 

bać się efekty jego pracy. Mo- 

dele śmigłowców są szczegó- 

łowe, tereny prezentują się nieźle, 

a najlepszym bajerem są licz: 

ne drzewa dające osłonę. 

Teksturki rozłażą się tu i ówdzie, jednak całość 

robi lepsze niż przeciętne wrażenie i chodzi dość 

płynnie, nawet gdy nie dysponujesz gigaherco- 

wym P III. Autorzy spędzili więcej czasu przy 

grafice, niż przy jakimkolwiek innym elemencie. 

Trzeba przyznać także, że krzemowa inte- 

ligencja wrogów nie pozostawia wiele do ży- 

czenia. Na wyższych poziomach trudności są 

oni godnymi i aktywnymi przeciwnikami. 

Świetne jest intro, cieszą oczy filmiki pomię- 

dzy misjami. Briefingi przed startem są 

szczegółowe i dobrze rozplanowane, a misje 
treningowe prezentują wysoką klasę. 

Rozgrywka w GUNSHIP! 

świetnie oddaje atmosferę i spe- 

cyfikę walki nowoczesnych 

śmigłowców bojowych. To 

nieustanna zabawa w kotka 

i myszkę, ciągle chowanie 

się za drzewami i budynkami, 

przymykanie od jednej osłony 

do drugiej. To uważny lot i pew- 

ne fiasko akcji typu sam-wy- 

gram-wojnę-światową. | tyl- 


MOOLODANN 


ko dzięki temu klimatowi niezbyt udane dziec- 
ko Microprose nie dostało niższej oceny. '»© 
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tej gry na poziomie wyższym niż połowa skali. 
Podobały mi się ponadto zaimplementowane za- 
gadki logiczne i minigry — na pewno nie nale- 
żały do trudnych, ale jednak rozwiązywanie ich 
sprawiało mi przyjemność. Poza tym wydaje mi 
się, że grze brakuje odrobiny przysłowiowych 
jaj, choć zdaję sobie sprawę, że znajdą się oso- 
by, którym takie spokojne śledzenie powolne- 
go rozwoju wydarzeń może przypaść do gustu. 

Najbardziej w AZTEKU drażnił mnie całkowi- 
Program oferuje trzy tryby korzystania... zsie- _ ty brak realizmu. Mały Wąż jest non-stop po- 





Akcja nowego produktu Cryo rozgrywa się 
w szesnastowiecznym Meksyku, rządzonym przez _ bie. W AZTEK można normalnie pograć, mozna _ szukiwany i ścigany przez żołnierzy, ale z niewia- 
Montezumę. Główny bohater, noszący imię Ma- _ jedynie pozwiedzać państwo Montezumy albo _ domych przyczyn ci nie mogą go pojmać, gdy prze- 
ly Wąż, przypadkiem wplątuje się w intrygę, ma- _ przejrzeć encyklopedię, zawierającą mnóstwo _ chodzi im przed nosem — najczęściej żeby dostać 


JRZRARKAA | 





jącą na celu obalenie władcy. Jest 
ścigany przez spiskowców, jego ro- 
dzice zostali aresztowani, a tysiące 
Azteków umiera na jakąś dziwną cho- 
robę. Coś z tym trzeba zrobić. 

Fabula — jak we wszystkich przy- 
godówkach Cryo — jest całkowi- 
cie liniowa. Z każ- 





się w ich ręce musi nie tylko ich zagadnąć, ale 
jeszcze palnąć w rozmowie jakieś głupstwo. 
Spolszczenie, jak spolszczenie — wykona- 
ne solidnie, choć nie ma co dopatrywać się 
w nim jakiejś rewelacji. Może tylko czasami 
za bardzo w głosach aktorów słychać echo stu- 
dia nagrań, co w zamkniętych pomieszczeniach 
jeszcze ucho- 





dej sytuacji jest dzi, ale w ple- 
tylko jedno wyj- nerze brzmi 
ście, każdą zagad- niezbyt natu- 
kę da się rozwią- ralnie. Dla 
zać w jeden tyl- ! | porządku po- 
ko sposób, k 


a kolejność wy- 
darzeń musi być 
dokładnie taka, 
jak wymyślili to 
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dam jeszcze 


nazwiska wy- 

bitnych akto- 
sobie autorzy rów, którzy 
Tak, jak przewi- podłożyli swe 
dywałem, wart- głosy. To Piotr 
kiej akcji w AŻ- Fronczewski, 
TEK nie uświad- Piotr Macha- 


czymy. Niby od czasu do czasu trzeba przed 
kimś uciekać, jakąś czynność wykonać na 
tempo, ale nie nazwałbym tego akcją. Gra- 
fika — też tradycyjnie — to dziesiątki prze- 
pięknych, kolorowych, statycznych teł i prak- 
tycznie nic poza tym. Na ekranie bardzo 
rzadko cokolwiek się rusza, a jeżeli już, 
to są to drobniutkie elementy (np. 
płomień pochodni) i fakt ten jest za- 
wsze poprzedzony kilkusekundo- 


wę LE, z cedeka. 






hasel tegoz państwa do 
tyczących. Nie będę ukry- 
wał, że to właśnie walo- 
ry poznawcze owej ency- 
klopedii S czynnikiem, 
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lica i Jan Piechociński. 

Troszkę wody w rzekach upłynęło, nim sze- 
fowie Cryo zorientowali się, że ich przygodów- 
ki — a w tym i AZTEK — zupełnie nic do ka- 
nonu gier nie wnoszą. Zanosi się na to, ze ich 
nowa seria LEGENDS będzie dużo ciekawsza. 
| dobrze, bo przyznam, że trochę mam już do- 
syć francuskich gier historycznych. 








Pierwsze, co przyszło mi 

do głowy, kiedy usłyszałem, 
że ukaże się druga część 

gry MDK, było - świetnie, 
ale kiedy? Firma Shiny, 
twórca Części pierwszej, 
woziła się z pomysłem dłuższy 
czas, coś tam niby dłubała, 
a w efekcie okazało Się, 

że MDK 2 nie wyda. 

Na przeszkodzie stanął 

inny tytuł - niejaki MESSIAH... 


odane na cyberialerzyku 
©) Reset 


Kiedy spodziewaliśmy się, ze projekt odej- 
dzie w niebyt, zadanie dokończenia gierki wzię- 
la na barki firma BioWare. Co wam mówi ta na- 





zwa? Podpowiem pierwsze literki jej hitu i wszyst- 
ko stanie się jasne - BG. Dlaczego jednak firma, 
która specjalizuje się w erpegach (BALDURS 
GATE rulez) wzięła się za grę akcji? Okazało Się, 
że w BioWare istnieje silna grupa specjalistów 
od tego typu rozrywki. Co ważniejsze, w ze- 
spole az kotlowało od ociekających adrenaliną 
pomysłów, gdyż od czasów SHATTERED STE- 
EL fachowcy ci nie mieli okazji spełnić się w pro- 
dukcie z etykietką «action game». 





Słowo do słowa, linijka kodu do linijki i po 
trzech latach ukazała się gra zatytulowana 
MDK 2 Gra świetna, przynosząca ze sobą 
powiew świezych pomysłów, doskonałych pa- 
tentów i przedniej zabawy. Produkt przemy- 
ślany, nowatorski i dopracowany. Zasługu- 
jący na bliższą uwagę. Uczeń przerósł mistrza 
- BioWare zrozumiała, dlaczego MDK podo- 
bał się graczom i pokazała panom z Shiny, 
jak nalezało zrobić sequel, a «blyszczącym» 
czas też się przydał - MESSIAH także jest 
doskonały. Oby więcej takich wymian. 
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MY NAME IS KHECTIC, 
KURT HECTIC 


MDK była grą, która miała ogromny poten- 
cjał i doskonałą grywalność. Trzy lata temu by- 
ła czymś nowym, nie oklepanym. Kipiała 
świetnymi pomysłami i urzekała grafiką. | co 
z tego, jezeli była raczej finansowym niewy- 
pałem? Ci, którzy ją kupili, cenią ją do dzisiaj, 
sęk w tym, że nabywców nie bylo zbyt wielu. 
Jaki z tego można wyciągnąć wniosek? Weź- 
my to, co było najlepsze, dołóżmy trzy razy ty- 
le rozrywkowej esencji i liczmy na dobre re- 
cenzje. Pomysł okazał się całkowicie trafiony. 











KURT HECTIC NINIZSE 
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DR. FLUKE HAWKINS 





Doktorka też już znamy, choć jesz- | 
cze nim nie kierowaliśmy. Hawkins to 
fajtlapa - lazi wolno, skacze nisko i nie 
potrafi uzywać broni palnej. Nasz na- 
ukowiec jest za to świetnym «makgaj- | 
werem» - potrafi z dwóch czy trzech 
przedmiotów zmontować pomocny ga- 
dżet albo broń. Nie może liczyć na swą 
szybkość, więc musi główkować - a ra- 
czej to my musimy robić za niego. 
Poziomy, w których kierujemy dok- 
torkiem, są wytchnieniem dla palców 
po «lataniu precyzyjnym» Kurta I Świę- 
cie Ołowiu Maxa. Nie oznacza to, że 
mamy tu zupelną plażę - grając na- 
ukowcem trzeba obudzić z uśpienia re- 
zerwy szarych komórek. Dodając do | 
tego fakt, ze nieporadnym Hawkin- | 
sem trzeba tez unikać strzałów i wy- 
konywać platformowe ewolucje, 
otrzymujemy najtrudniejszą część gry. 
Osobną historią jest drugie ego Haw- 
kinsa - gdy doktorek nałyka się ra- 
dioaktywnego drinka, przeistacza 
się w muskularnego potwora. Tępak 
ten nie używa broni, tecz wymachu- | 
je lapami lepiej niż Andrew Golota. To 
właściwie czwarta, ukryta postać - 
zupelnie inaczej porusza się I zacho- 
wuje od reszty. Szkoda, ze działanie 
zielonego eliksiru jest tak krótkie. | 

































umiejętnościami sprawiają, że gra nie nuży. 
Raz naparzamy z giwer, by za chwilę pogłów- 
kować - czy z taśmy klejącej, suszarki do rąk 
i kilku rurek da się zmajstrować broń? 

Doskonałym pomysłem było także włącze- 
nie w standardowe misje zręcznościowych 
mini-gierek. Szybujemy w nich Kurtem, ste- 
rujemy stateczkiem kosmicznym Maxa, pły- 
wamy nawet jako rybka szukając w podwod- 
nym labiryncie odpowiedniego przycisku. 
Dla panów, którzy wpadli na taki po- 
mysl - roczna prenumerata Resetu :). 
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Tym, co prócz pomysłowości autorów, prze- 
myślanej fabuły i ciekawych poziomów naj- 
bardziej przyciąga uwagę w MDK2, jest hu- 
mor. Jego styl znamy z pierwszej części - jest 
on... specyficzny. Trzeba jednak przyznać, że 
raz po raz gęba Śmieje się do monitora. Po- 
tworki, myśląc, że nikt ich nie widzi, tańczą 
macarenę, a doktorek prowadzi powalające 
dysputy ze swym wrogiem - wielkogłowym 
inteligentem o dwóch mózgach Brzydal chwa- 
li się - Publikowałem prace naukowe w 500 
galaktykach! Doktorek na to - Wiesz, co 
ci powiem o tych pracach - nuuuudy! 
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Ża doskonały wygląd MDK 2 odpowiada wy- 
dajny engine graficzny, Niektóre lokacje wręcz 
zapierają dech w piersiach. Trzeba jednak do- 
dać, że są i takie, które można by Śmiało po- 
prawić czy powiększyć. Z początku gra nie po- 
wala - poziomy Są niezbyt duże i dość herme- 
tyczne. Im dalej jednak, tym lepiej. Po połowie 





MAX 


gry, szczególnie w drugiej i trzeciej misji Kur- 
ta, nieraz stajemy i po prostu staramy się ob- 
jąć wzrokiem ogromne komnaty i otwarte te- 
reny rozciągające się przed oczami. Miasto Ob- 
cych jest dramatycznie wymagające - blisko 100 
megabajtów tekstur nawet potężne maszyny 
doprowadza do Śmierci klinicznej. Niestety, nie- 
które fragmenty gry są niezbyt dobrze zopty- 
malizowane pod względem wydajności pecetów. 

Kazdy z trzech bohaterów, jak i ponad dwu- 
dziestu wrogów animowany jest za to per- 
fekcyjnie. Prawom fizyki podlegają nawet ta- 
kie szczególiki, jak ogon i uszy Maxa, poru- 
szające się w bardzo naturalny sposób. 

Nie można mieć także zarzutów do tek- 
stur i modeli zastosowanych w grze. Kaz- 
dy z wrogów jest łatwo rozpoznawalny i od- 
mienny wizualnie od reszty, a zdarzają się 
nawet okazy (szczególnie bossowie) więksi 
od naszych bohaterów dobre kilka razy. 

Również oprawa audio sprawia spo- 
rą przyjemność, począwszy od dyna- 
micznie zmieniającej się, doskonalej mu- 
zyki, po świetne efekty dźwiękowe. 

Dlaczego więc ósemka i pół, a nie wyzej? 
Niektóre zagadki są w tej grze irytujące. Po- 
magają nieco różnicujące zabawę trzy pozio- 
my trudności, jednak zadania stawiane cza- 
sem podczas gry są absurdalne i nielogiczne. 
Inaczej, niż żmudnym próbowaniem nie da się 
ustrzelić pewnych kluczowych celów, a gdy 
kula musi zrobić jeszcze po drodze kilka ry- 
koszetów, robi się nieciekawie. Podobnie bez- 
sensowne jest rozbrajanie bomb przez dok- 
torka - bez zadnego schematu, po prostu me- 
todą prób i błędów. Klawisz odpowiadający za 
quick save jest jednym z częściej uzywanych. 

Nie zmienia to jednak faktu, że MDK to 
gra odkrywcza, kipiąca pomysłami... ale za- 
raza zaraz, chyba już o tym wspominałem. 
Kończmy - po prostu kupować i grać. Nie- 
wiele będzie w tym roku gier dorównują- 
cych jakością produktowi BioWare. 8 





Zmutowany pies Max pomagał Kurtowi w poprzedniej części, choć nie stero- 
waliśmy nim osobiście. Teraz wreszcie go mamy! 

Psiak jest mistrzem destrukcji, a w jego żyłach plynie adrenalina połączona z niko- 
tyną z palnego non stop cygara. Umie wykorzystać każdą ze swoich sześciu łap - na 
dwóch dolnych szybko biega i nieźle skacze, w czterech górnych potrafi trzymać czte- 
ry giwery i grzać z nich równocześnie. W jego pazurki trafiają rozmaite pistolety, uzi, 

| shotguny i karabiny maszynowe. Posługuje się nimi w sposób zastraszający i zabójczy. 

| Wlevelach Maxa nie ma zbyt wielu gadżetów - praktycznie sama broń i «zdrowie». 
Jest za to maksymalna rozwałka, festiwal bzyczącego ołowiu i fontann zielonej krwi 
Obcych. Tutaj nie główkuje się - zazwyczaj kilka sekund przestanych w jednym miej- 
scu oznacza utratę punktów zdrowia. A trzeba przyznać, że psiak jest mocarny - Kurt 
ma ich 100, profesorek 60 a Max 200. Ta część gry jest najszybsza i najbardziej «strze- 
lankowa». Trzeba czasem poskakać po platformach, czasem ruszyć głową i odnaleźć 
drogę, jednak motorem napędowym jest tu gwałtowny wygrzew z czterech luf. 
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Firma 3DO0, którą cenię 
niezmiernie za serię HEROES 
OF MIGHT AND MAGIC, nie usta 
je w wysilkach, by do glębo- 
kiego obrzydzenia zniechęcić do 
siebie graczy. Panowie w obrzy- 
dzaniu tym są mistrzami wa- 
gi cięzkiej — z niewytłumaczal- 
nym, graniczącym z głupotą upo- 
rem wydają kolejne gry z serii 
ARMY MEN, radośnie nie 
przejmując się ich niskimi oce- 
nami w prasie branzowej I jesz- 
cze nizszą jakością Mniej wię- 
cej co pól roku dostajemy ko 
lejny tytul sagi zielonych 
zołnierzyków. coraz bardziej wtórny i nudny. Co 
gorsza, w najbhzszych miesiącach szykuje się 
prawdziwy wysyp gier z tej serii — gdyby trze- 
ba było je opisywać, to nie ma mnłe w domu. 

Do niechlubnej tradycji nawiązuje gra ARMY 
MEN. WORLD WAR. Naprawdę ręce juz opa* 
dają. Gdyby był to bezpłatny dodatek wydany 
kilka lat temu do pierwszej części ARMY MEN, 
mozna by zastAnowić się, czy nie wgrać go na 
twardy dysk. Minęło jednak spo- 
ro czasu, a my u progu XXI wie- 
ku dostajemy coś, co nie było- 
by szokiem nawet na Amidze. Coś, 
za co wydawca nie powinien mieć 
czelności żądać pieniędzy 

Dobre samopoczucie autorów 
trzyma się jak komunizm w Chr- 
nach. WORLD WAR poza kilko- 
ma mapami, broniami i zmiana- 
mi interfejsu drobnymi jak ko- 
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Szarowe wSzy, nie wnosi do se- 
rii absołutnie nic. Engine ARMY 
MEN, zakurzony i skrzypiący juz dwa lata 
temu, prezentuje nam grę, która na tle in- 
nych produkcji wydaje się coraz szpetniej- 
sza Nadal mówimy tu o jedynej rozdziel- 
czości 640x480, o skąpej palecie kolorów, 
o brzydkim wykończeniu szaty graficznej. 


Konsekwentnie ignorowany jest tez debilizm 
naszych i wrogich żołnierzyków Nadal nie re- 
agują oni na twój widok, dopóki nie wejdziesz 
w obszar ich działania. Nadal mozesz wystrze 
lać ich spoza tego obszaru bez zadnej reakcji 
z ich strony. Wciąz członkowie twojego oddzia- 
lu zachowują się jak pijani kretyni, irracjona|- 
nie wybierający drogę do wskazanego punktu 
i blokujący się na kazdej skale i drzewie. 

Gra WORLD WAR miała w za- 
łożeniu przenieść naszych zoł- 
nierzyków w teatr działań po- 
dobny do tego, jaki spotykali praw- 
dziwi wojacy w czasie Il Wojny 
Światowej. Mamy więc walkę 
w miastach, szturmowanie 
umocnień, nawet desant na pla- 
zę. W załozeniu bitwy miały mieć 
większy rozmach — duzo czol- 
gów, dział kładących zaporowy 
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ogień, snajperów, pól minowych, zasieków i „hur- 
raaaa' przy szturmie. Aby pomysl ten jednak 
zadziałał, trzeba bylo włozyć trochę pracy w po- 
prawę zachowania się czołgów, pojazdów 
opancerzonych, dopracować inteligencję zol- 
nierzy I zmienić trochę algorytmy walki 
Zadna z tych rze- 
czy nie została zmie- 
niona, Poniewaz po- 
jazdy nadal jeżdzą 
w sposób idiotyczny, 
ofensywa więcej niz 
jednego czołgu koń- 
czy się bezładnym ka- 
rambolem czołgów, 
gazików i rozjecha- 
nych przez nich wła- 
snych zołnierzy. 
Gra kułeje jako ca- 
łość i w szczegó- 


łach. Kazda z 12 misji jest podobna do in- 
nych 1 zadna nie odbiega od standardu zna- 
nego z poprzednich części gry. Muzyka i dźwięk 
wydają się być nawet słabsze, niz chociaż- 
by w ARMY MEN: TOYS IN SPACE Jedyne, 
co trzyma poziom, to tradycyjnie filmiki, 
jednak na tle całości wygłądają one jak per- 
ła tkwiąca w wielkiej, słoniowej kupie. 

Nie znam wielu gorszych sposobów na spę- 
dzenie czasu przy komputerze niż WORLD WAR. 
Strata czasu, strata pieniędzy, a autorów na- 
lezałoby posłać na wschodni front. - 








Logan, Jake 
Płot Licensa *: B71088-120170 
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Co gorsza TACHYON daje możliwość posia- 
dania kilku maszyn na raz. Nie widzialbym w tym 
nić złego, gdyby nie fakt, że jezeli poprawnie 
WLOWESANSZEWYN UNA ya TZ 
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możesz kupić sobie wszystkie dostępne 
statki kosmiczne Zabrakło również jakiejko|- 
ELU AW OPERA NICYZOW KO TILOWIE 
APALIENZ WEJ EEN CACNE 
ZEE ETRCEUEKNZMA ECA CZE NEJE 
można powtarzać dowolną liczbę razy, a na- 
wet zmienić aktualne zadanie na inne, by po 
ELUENYCEENYNICS M NZ ZIN 

Mimo powyższych niedociągnięć muszę 
Wydz EPŁEJ ZEE GZIP NYZAYULONA 
EWA EEIAZL UŁO TOLOŁ OSW ZTYA, 
chociażby ucieczki z pola bitwy przynoszą du- 
zo frajdy i emocji, a to chyba najważniejsze. Uwa 
zam, że konkurencyjny FREESPACE II wygląda 


ładniej od TACHYONA i jest utrzymany w chwy- 
LUNA LLEHEA ELFA NSTLYWELLELSUYA Z 
gody Logana są bardziej życiowe i naturalne. 
Tutaj me czujesz się zołnierzem, który ślepo 
wykonuje rozkazy 
przełożonych - mo- 
żesz sam interpre- 
| EIU C74 EIA) 
wydarzenia i w kul- 
LLEDM YU LUNCH 
mencie przystąpić 
do jednej ze stron. 

Na szczególną 
WELENŁEG ONE 
konfiguracja pojaz- 
dów kosmicznych 
Bardzo spodobała 
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nego doboru systemów pokładowych. Wachlarz 
mozliwości jest bardzo szeroki i rozwija się wraz 
z fabułą. Jednymi z najbardziej podstawowych 
SAW EEC ZONE GNTEYLH 
WZUJSYZAWINEWY LG U zeza ChZT) 
rakiet oraz dopalacz. Bardziej za- 
liwość zakłócania radarów wro- 
LE BELA YTY A 
nej odległości czy też krzyżowania 
W ERYZMEWAMELC A: 8 
WZZIUONY WELLE OE 
WZEILGEEWTZJC UW AA EOEJ1 
punkt, zależnie od odległości do 
aktualnego celu. Oczywiście są 
to tylko przykłady. Dobrym po- 
(WZELOESA EEN OSHWA 
nego miejsca w pojazdach ko- 
, - nie można mieć wszyst- 
kiego, ale z czego by tu zrezygnować? Najlepiej 
dostosowywać Sprzęt do konkretnej misji, po- 
nieważ złotego Środka w tej grze nie ma. 
Autorzy, szanując nasz czas, zaimplemen- 
towali opcję autopiłata (chwała im za to!) 
(WA ZEGEMICH EA ZEMERELNAKTOS 
gów, wystarczy, że wybierzesz docelowy 
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A EIU MELIECSŁABCEWAK YU NŁECYST I 
życie o kilka minut. Nie musisz także do- 
kować, co stało się moją zmorą podczas 
zabawy w X-BEYOND THE FRONTIER. 
Pokaźna klawiszologia TACHYONA moze od- 
ME PEPE UM AUE EA A EOLELAGIIEJE 
mulatorów kosmicznych nie będą mieli 
SWEWYZANEWEEUKYEWW EEEE 
WDAZEUENAKWADLIEEJEECUIE 
LOWEWANDIEWNOYZAE OPC yz: orz Nz ii 
gią osłon, działek i dopalacza. Prawdziwa ko- 
UELIEKEWITEKIEAEN OWY EE" iu 
JAW AE EYZWCEH WNUK TFA IS 
WAEWZECYEEJLY PNIEWY EYALIEKNENWYZ 
pośredniej opcji, która by to robiła. Najpierw 
WEZANYZNCECHELNZWNEKACZ CICHE 
rów, a potem z dopalacza do osłon. Niby pro- 
ste, ale spróbuj wykonać to podczas walki. 
WERE ZONE PRZA RWT UJ 
trybie multiplayer. Pomiędzy standardowymi 
opcjami (jak gra po sieci lokalnej) doszukałem się 
kilku naprawdę ciekawych propozycji, jak chociaz- 
by możliwości rozmawiania z innymi graczami przy 
USTAJE EA EWELCZENCH 
żenie zrobiła na mnie jednak możliwość gry dla 100 
osób jednocześnie. W tym celu firma Novalogic 
uruchomiła specjalne serwery, aczkolwiek nic nie 
stol na przeszkodzie, byś i ty „postawił” własny. 
TACHYON nie jest pozycją rewolucyjną, Oczy- 
wiście, nie to jest w grach najważniejsze, cho- 
ciaż często wyróżnia dany tytuł pośród natło- 
ku innych przedstawicieli gatunku. Misje tre- 
ningowe, takie jak przelot przez uprzednio 
przygotowaną z pierścieni trasę, walki z coraz 
to inteligentniejszym przeciwnikiem czy zarzą- 
dzanie energią wyraźnie przypominają prekur- 
sora symu - X-WING-a, a póź- 
niej także TIE-FIGHTER-a ze stajni Lucasarts. 
Ogólny pomysł na grę do złudzenia przypomi- 
(EEZAERZU(ZAA OSIEK A EUCEYALU EE 
PETE ZH EYALCKWA WYZSZE 
robione pieniądze i czy skorzystasz z dodatko- 
wego zabezpieczenia w postaci skrzydłowego. 
Podczas gry daje się zauważyć wiele innych ana- 
logii, nawet do sagi WING COMMANDER. Do- 
brze, że chociaż autorzy wy- 
raźnie wzorowali się na innych, 
to wybrali najlepszych w swo- 
jej klasie, dzięki czemu 
TACHYON, chodź nie bez wad, 
WA EESTENSELERW ZA TIIE 
zycji w moim prywatnym ran- 
kingu kosmicznych latawców. 
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wództwo. 
na misja p 
trwać od dzieś 
ponad trzydziestu i więce 
dardowo juz mamy do dys 


Producent: 
Microsoft 
Wymagania minimalne: 


P200, 32MB RAM 
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NOCNYM OBCOWANIU Z METAL FATIGUE — NAJNOWSZYM I ZDECYDO- 
WANIE NAJLEPSZYM ERTEFSEM OD cZASÓW TOTAL ANNIHILATION. Że- 
BY NIE POZOSTAWIAĆ WAS DŁUGO W NIEPEWNOŚCI I PRZEKONAĆ, ŻE PO- 
DOBNE UCZUCIA BĘDĄ TAKŻE WASZYM UDZIAŁEM WYJAŚNIAM, ŻE JEŚLI 
ZAGRYWALIŚCIE Się WARGRAFTEM, COMMAND 6 CONQUER okaz 
URZEKŁ wAs TOTAL ANNIKILATION, To PO PROSTU NIE MA SIĘ GO ZA” 
STANAWIAĆ — METAL FATIGUE TO DLA WAS POZYCJA OBOWIĄZKOWA. 


KU OWONZOWEOWWTE O UCANE 


TUNKU REAL TIME STRATEGY NA SZCZĘŚCIE TROSZKĘ PRZYSCHŁA, JED- 
NAK JESZCZE NIEDAWNO ŁATWO BYŁO SIĘ UTOPIĆ W FALI NOWYCH TY- 


TUŁÓW. NIESTETY, ZDECYDOWANA WIĘKSZOŚĆ OFEROWANYCH PRODUK- 
TÓW 10 DRUGA LIGA — DOBRA RZEMIEŚLNICZA ROBOTA, JEDNAK DO- 
STARGZAJĄCA GODZIWEJ ROZRYWKI TYLKO TYM, KTÓRZY NIE 
ZAPOZNALI SIĘ Z PIERWOWZORAMI, NA PODSTAWIE KTÓRYCH OWE GRY 
POWSTAŁY. AUTENTYCZNYCH PRZEBOJÓW — GIER, KAMIENI MILOWYCH, 
KTÓRE ZNACZĄ ETAPY ROZWOJU GATUNKU RT$, JEST KILKA I WSZYSTKIE 
ZOSTAŁY JUŻ W TYM TEKŚCIE WYMIENIONE. OSTATNI Z NICH — TA, 
MIAŁ JEDNAK PREMIERĘ BLISKO DWA LATA TEMU I OD TEJ PORY NIG NIE 
ZDOŁAŁO PODNIEŚĆ USTAWIONEJ WYSOKO POPRZEGZKI, BA, NAWET NIE 
ZDOŁAŁO JEJ DOSIĘGNĄĆ. Aż DO TERAZ. 
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POWIEW NOWOŚCI 


Podstawową nowością METAL FATIGUE jest 
wprowadzenie trzech poziomów, na których 
toczy się rozgrywka. powierzchni — gdzie na 
ogół znajduje się centrum zmagań, podziemi 
— tutaj walkę toczymy znacznie rzadziej I tyl- 
ko małymi jednostkami (duże — comboty nie 
mieszczą się), podziemia to miejsce gdzie znaj- 
dują się najlepsze źródła lawy stanowiącej źró- 
dła energii, oraz nieba — ta warstwa skla- 
da się z szeregu latających wysp, walka tu- 
taj ma na celu prawie wyłącznie zajęcie jak 
największej powierzchni celem rozmieszcze- 
nia baterii slonecznych Wszystkie te warstwy 
dostępne są cały czas I naprawdę musimy pro- 
wadzić walkę na nich wszystkich jednocześnie, 
choć z rózną intensywnością. 

Drugim nietypowym elementem jest moz- 
lwość konstruowania wlasnych jednostek. W MF 
podstawowymi jednostkami bojowymi są com- 
boty — olbrzymie roboty pilotowane przez lu- 
dzi Tworząc takiego potwora decydujemy, z ja- 
kich części ma się on składać — modyfikować 
możemy nogi, korpus i dwa ramiona. W całej 
grze istnieje coś kolo tysiąca kombinacji, choć 
do zabawy z powodzeniem wystarczy około 10. 

Najbardziej oryginalnym novum jest możliwość 
przechwytywania technologi wroga. Wszyst- 
kie strony konfliktu dysponują nieco odmiennym 





arsenałem, jednak technolo- 
gia budowy combotów jest 
identyczna. Sprawia to, że 
pozostałe na polu walki 
szczątki wrażych maszyn 
mozna zwieźć do własnej ba- 
zy, gdzie po rozpracowaniu 
będziemy w stanie produko- 
wać identyczne podzespoły. 
Jeśli jednak zdarzy się, że w wi- 
rze walki odrąbiemy przeciw- 
nikowi ramię i stwierdzimy, 
ze jest ono lepsze od nasze- 
go, nic nie Stoi na przeszkodzie, 
aby nasza jednostka natychmiast 
odrzuciła swoje | przyczepiła so- 
bie zdobyczne 
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WIATR HISTORII 


Czas na moment kulminacyjny. czył 
szczytowanie — parę słów o fabule. 
Przyszłość Ludzkość podzieli- 
la się na trzy obozy wywodzące 
się z kompani przemysłowych: Rim- 
tech, Mil-Agro i Neuropa, teraz 
zwane korponacjami Ponadto w ko- 
smosie odnaleziono szczątki tech- 
nologu starej rasy Hedoth — to 
dzięki niej ludzie nauczyli się bu- 
dować comboty, konstruować im- 
planty do ich kontrolowania 
I przesyłać materię w formie wią- 
zek energii po całym kosmosie. To 
właśnie nieporozumienia co do for- 
my wykorzystania zdobytej technologii dopro- 
wadzily do konfliktu pomiędzy stronnictwami. 
Rimtech to najstarsza | pierwotna organi- 
zacja przypominająca strukturą klasyczną ar- 
mię. Skostniała hierarchia aczkolwiek nie brak 
tam ludzi uczciwych i honorowych 
Mi-Agro to prywatne królestwo rodziny Cob. 
Pierwotnie byla Ło korporacja 
zajmująca się górnictwem 
i całą masą równie trudnych 
_ zadań. Jej członkowie to głów- 
nie biedacy, przestępcy i wy- 
rzutkowie społeczeństwa, więc 
w celu zapewnienia posluszeń- 
stwa wszyscy mają wszczepio- 
ne implanty wymuszające po- 
żądane przez przywódców 
działania. Mil-Agro preferuje 


Dao 


brutalną siłę, zaś liczebną przewagę ceni wy- 
zej niż finezyjną taktykę. 

Neuropa — korponacja o strukturach teo- 
kratycznych, dysponująca najbardziej zaawan- 
sowaną technologią spośród calej trójcy Po- 
siada doskonały wywiad i siatkę szpiegowską, 
preferuje działanie w cieniu I po cichu, unika 
otwartych konfliktów zbrojnych. Do zdobytej 
technologii Obcych ma podejście religijne 
i w związku z tym jednym z jej celów jest unie- 
możliwienie bluźniercom korzystania z niej 

Mimo zadeklarowanej współpracy przy po- 
szukiwaniu pozostałości technologii Obcych, woj 
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na wybuchła gdy tylko nadarzyła się okazja uzy 
skania przewagi nad pozostałymi korponacja- 
mi przy okazji odkrycia systemu planet 
bogatych w pozostałości rasy Hedoth. Obser- 
wujemy ją z punktu widzenia trójki braci: Die- 
go, Stefana i Jonasa Angelus, którzy w wyni- 
ku zbiegu okoliczności stają na czele oddziałów 
innych korponacji. 
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Producent: 


Wymagania minimalne: 


P200, 32MB RAM | 
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WICHER WOJNY 


Uruchamiamy grę (akcelerator mocno za- 
lecany) , ustawiamy opcje menu (rozdzielczość 
do 1600x1200, po której stronie ma się znaj- 
dować pasek menu) i rzucamy się w wir woj- 
ny. Wybieramy jedną z trzech korponacji — 
niezależnie od wyboru czeka na nas 10 misji. 
Przed kazdym zadaniem otrzymujemy dwa wy- 
czerpujące opisy misji — jeden przygotowa- 
ny przez dowództwo, drugi — to pamiętnik jed- 
nego z braci Angelus, znajdującego się w da- 
nej korponacji. W ramach jednej kampanii historia 
układa się w logiczną całość, niestety. nie współ- 
gra ona do końca z historiami pozostałych dwu 
kampanii. Nie ma też zadnych sekwencji ani- 
mowanych poza filmikiem kończą- 
cym kazdą kampanię. Na tym po- 
lu niedoścignionym wzorem 
nadal jest STARCRAFT. 

Na początku misji nie mamy moż- 
lwości budowania combotów, 
więc produkujemy trochę standar- 
dowych jednostek — wybór nie jest 
wielki: jednostki bojowe to czte- 
ry rodzaje jeżdzących, dwa lata- 
jących, wkrętacz:) i poduszkowiec 
do wszystkiego, ale to i dobrze, 
gdyz poza dwoma ostatnimi jed- 
nostek tych używa- 
my tylko wtedy, 
gdy nie mamy com- 
botów. Zresztą 
w starciu z combo- 
= tem nie mają one 
większych szans. 

Aby budowa combotów szła 
sprawnie, dobrze jest wybudo- 
wać ze cztery fabryki części i dbać 
o stały dopływ energii oraz lu- 
dzi do pilotowania i obsługi urzą- 
dzeń. O ile z ludźmi nie ma pro- 
blemów — wystarczy tylko bu- 
dować odpowiednią liczbę farm kriogenicznych, 
to o energię trzeba zabiegać — najlepiej jest 
opanować niebo i porozstawiać tam baterie 
słoneczne. Jeśli jest to niemożliwe, to trze- 
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ba niestety szukać źródeł lawy, co jakiś czas 
wyczerpujących się. 

Mimo olbrzymiej liczby kombinacji, najbar- 
dziej wszechstronnym combotem jest zestaw: 
tarcza energetyczna (korpus lub nogi), zestaw 
do latania (korpus lub nogi), dwa karabiny. Ta- 
ki cómbot porusza się pomiędzy niebem a zie- 
mią bez pomocy transportera | ostrzeliwuje 
wszystko z bezpiecznej odległości. Fakt — jest 
dość slaby, jednak jak nadmieniłem w tytule, 
wadę tę stosunkowo łatwo nadrobić liczeb- 
nością. Jedynie w niektórych misjach po pro- 
stu musimy wyprodukować kilka sztuk prze- 
znaczonych do walki wręcz. Trochę szkoda, że 
taki potencjał gry został nieco zmarnowany. 
Gdyby misje były nieco bardziej urozmaicone, 

















częściej wychodziły poza schemat 
„rozwal wszystko co się rusza” 
| zawierały pewien haczyk zmu- 
szający do znalezienia optyma|- 
nej konfiguracji, na nowo grywal- 
ność wzrosłaby znacząco. W chwi- 
li obecnej od połowy gry zaczyna 
być odczuwalne pewne znużenie 
— dobrze chociaż, że stopień trud- 
ności można przełączyć w dowol- 
nym miejscu kampanii. 
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Producent MF silnie akcentuje jakość zaim- 
plementowanej sztucznej inteligencji. Być mo- 
że mam zbyt wysokie wymagania, jednak prze- 
błysków geniuszu nie zauważyłem. Gwoli spra- 
wiediwości należy tez dodać, że przejawów kretynzmu 
też nie uświadczyłem — inteligencja kompu- 
terowego przeciwnika jest po prostu przyzwo- 
ita. Zauważyłem natomiast, ze komputer wy- 
gląda tak, jakby nie oszukiwał, za co należy się 
pochwała, oraz że przy powtórnym rozgrywa- 
niu misji zachowuje się w podobny sposób, co - 
niestety wskazuje na zaprogramowanie pew- 
nych schematów zachowań. 

Od strony graficznej MF to uczta dla oczu, 
przed którymi mamy w pełni trójwymiarowe po- 
le walki. Tutaj niemal wszystko jest lepsze niż 
w TA, no, może za wyjątkiem wybuchów — tyl- 
ko tutaj TOTAL jest nadal mistrzem. Pole wal- 
ki możemy dowolnie obracać, przyblizać i od- 
dalać, co nie jest jedynie fajnym bajerem, lecz 
niezwykle użyteczną funkcją, zważywszy na fakt, 
ze jednostki sporadycznie giną nam z oczu w po- 
fałdowanym terenie i notorycznie zmieniają roz- 
miar wraz ze zmianą wysokości n.p.m. Stan- 
dardowe jednostki zostały wykonane popraw- 
nie — nacisk twórców został połozony na grafikę 
i zachowania combotów — ta jest bez zarzu- 
tu — jedynie odgłos walącego o siebie meta- 
lu po paru godzinach grania zaczyna irytować. 

Cóż, nawet METAL FATIGUE, choć bardzo przy- 
padła mi do gustu, nie jest grą idealną. Do peł- 
ni szczęścia zabraklo gar- 
ści pomysłów, bo od stro- 
ny technicznej to 
majstersztyk. Ilość i cha- 
rakter koniecznych po- 
prawek, jakie nalezałoby wpro- 
wadzić aby gra dostała dzie- 
siątkę, pozostawia jednak 
cień szansy, że jeśli kiedy- 
kolwiek ukaże się dodatek 
— WÓWCZas uczyni on z MF 
grę wszechczasów. 
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UO:R kojarzyć się może z nową odsłoną kul- 
towej gry on-line. To jednak nicśfimego, jak tyl- 
ko rozszerzenie zasad i zwiększenie Świata Bry- 
tanii. Origin, żeby zachęcić niezdecydowanych, 
zbudowała wokół U0:R ogromną akcjęswaeke” 
tingową i zarzuciła graczy hasłami: podwojona 
objętość Świata, podział na specjalne strefy, w któ- 
rych gracze mogą czuć się całkowicie bezpiecz- 
ni przed atakami morderców, nowe, piękne do- 
my do kupienia, zmiany w równowadze gry oraz 
super inteligencja potworów. Bardzo ładnie, 
ale przecież wszystkie innowacje, które wpro- 
wadza UO:R, aktualni posiadacze nawet uśpio- 
nych kont dostali całkowicie darmo! 

Rzeczywistość nie 
jest tak piękna, jak o niej 
piszą. Powiększenie 
świata odbyło się za po- 
mocą utworzenia lu- 
strzanego odbicia pier- 
wotnej Brytanii. Trik po- 
lega na tym, iż po jednej 
stronie gracze nie 
mogą ze sobą walczyć 
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AR BI HL Ex 
ani blokować innych graczy, by rozprawiły się 
z nimi potwory, a po drugiej wszystko pozo- 
stało po staremu. Rozwiązanie to jest wa- 
dliwe. Po pierwsze, zabawa straciła wie- 
le z atmosfery grozy, ponieważ to mor- 
dercy, odgrywani przez innych graczy, 
stanowili największe zagrożenie i czy- 
nili grę emocjonującą. Świat, w którym 
tylko potwory mogą cię uśmiercić, jest 
nudny i wyprany z niespodzianek. 
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Druga sprawa to inteligeńcja potworów 
która jeszcze chwilę przed premierą 
U0:R wydawała się arcypotężna, a zosta- 
ła bardzo ograniczona z obawy przed zbyt 
wysokim poziomem trudności gry. 

Kolejna ważna rzecz to ekonomia Brytanii. 
Wprowadzając lustrzany świat, w którym w naj- 
ciemniejszych zakamarkach podziemia Deceit 
czujesz się równie bezpieczny, jak w mieście, 
autorzy zapomnieli o zróżnicowaniu wynagro- 
dzenia za walkę z potworami. Spowodowało to 
ogromne wyludnienie starego Świata, w któ- 
rym potwory są tak samo groźne, a na doda- 

































tek czyhają spragnieni wrażeń mordercy. 


Lepiej zabić smoka w świecie, w którym nikt 


nie wsadzi ci zatrutego noża w plecy. 


ną z największych bolączek UO był brak miej- 
sca na stawianie nowych domów. Zwiększenie 
obszaru gry mogłoby doraźnie wyleczyć sytu- 
ację. Że wstępnych obliczeń wyszło, iż dom- 
ków starczy dla maksymalnie połowy graczy. 
Co ciekawsze, największych budowli do- 
stępnych w grze, czyli zamków, na nowych 
ziemiach zmieści się w granicach 20, a gra- 
czy, których stać na taki wydatek, są setki. 
Zmiany dotyczące równowagi gry są chyba 
najbardziej udane. Magowie dostali po tyłkach, 
dzięki czemu w Brytanii zaczęli odradzać się peł- 
nokrwiści wojownicy oraz niebezpieczni lucz- 
nicy. Wielu graczom nie spodobał się taki ob- 
rót sprawy, ponieważ ich magowie stracili wie- 
le ze swej mocy, a przez to samowystarczalności. 
Firma Origin miała duże problemy z zaimple- 
mentowaniem zmian, 
+ przez co premierę 
U0:R przesuwała kil- 
kakrotnie. W końcu, 
kiedy dodatek wy- 
startował, okazało 
się, że nowe budow- 
le zostały czasowo za- 
wieszone z powodu ta- 
jemniczych komplika- 
cji. W ramach 
rekompensaty nowi gra- 
cze zamiast jednego 
miesiąca darmowej 
zabawy otrzymali dwa. 
Na koniec pozosta- 
je trudna sprawa 
oceny. Moim zda- 
niem sam dodatek bardziej zaszko- 
dził, niż pomógł społeczności 
ULTIMY, dlatego oceniam go na 
piątkę. Mieszkam jednak w Bry- 
tanii od dwóch lat, więc dla mnie 
UO zawsze będzie zasługiwać na 
najwyższą notę — 10. 


Gra weszła w epokę nudy i mnożących się 
graczy-milionerów. Dlaczego? Dotychczas jed- 
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WEHIKUŁ CZASU to najnowsza gra przygodowa fir- 
my Cryo Interactive. Nie jest ona jednak klasycz- 
nym przedstawicielem specyficznych przygodówek 
produkowanych dotychczas przez Francuzów. Pro- 
gram łączy w sobie bowiem najlepsze cechy TPP RPG 
i oczywiście wspomnianych już cryo-dówek. 

Ciekawa, tajemnicza dopracowana w najdrobniej- 
szych szczegółach fabuła, wartka, posiadająca 
wiele zwrotów i nieoczekiwanych wydarzeń akcja to 
podstawa dobrej gry przygodowej. Niewątpliwie te 
walory posiada również WEHIKUŁ CZASU. 

Wszystko zaczyna się w Anglii, 1 stycznia 1883 ro- 
ku. Widzisz tajemnicze laboratorium, w którym boha- 
ter kończy prace nad dziwną machiną, wsiada do niej, 
włącza 1... nagle pojawia się w pustynnym, pozornie 
prymitywnym mieście o dziwacznej architekturze. We- 
hikuł znika i Welles (nasz podopieczny) zostaje sam. 
Wie tylko, że miejsce, w którym się znalazł, jest od- 
dalone od rzeczywistości jaką znał o 800 tys. lat. Nie 
ma pojęcia w którą stronę podróżował po pętli cza- 
su I czy przy okazji nie przemieścił się jeszcze w prze- 
strzeni. Nie wie również, do czego służy tajemniczy 
przedmiot, który zmaterializował się w laboratorium 
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tuż przed podróżą. Wygrawerowany napis: 
„Nautilus jest przewodnikiem wędrującego szla- 
kami czasu” wiele sugeruje. Ale jak go użyć? 

Swiat przedstawiony w grze jest bardzo ta- 
jemniczy. Zamieszkujący go ludzie to w więk- 
szości zwykli, ciemni, nie posiadający nawet imion 
obywatele, którzy nie wiedzą nawet czym jest 
CZAS i w jaki sposób przyszli na świat. Drżą 
oni ze strachu przed wszechwładnymi kapła- 
nami, którzy zdają się nie poddawać proceso- 
wi starzenia. Z tego powodu zdobycie wszel- 
kich informacji jest bardzo trudne (mimo, że 
dziwnym trafem po 800 tys. lat ludzie ci na- 
dal posługują się angielskim). Jeszcze ciężej jest 
oddzielić przysłowiowe ziarno od plew i zorien- 
tować się, czy twój rozmówca mówi prawdę, 
powtarza zasłyszane od kogoś innego brednie 
czy po prostu z premedytacją tże. Kapłani, by 
utrzymać swoją pozycję, robią ludowi swoiste 
pranie mózgu wmawiając bzdury, które ci po- 
wtarzają biorąc za dogmat. Jednak musisz pa- 
miętać, że nie jesteś w swoim Świecie i jeśli 
będziesz wszystkie nieprawdopodobne dla 
dziewiętnastowiecznego Anglika historie uzna- 
wał za zmyślone, to nie pożyjesz długo. Zrobi- 
lem nieraz ten błąd. Gdy pewien „wieśniak” os- 
trzegł mnie przed opuszczaniem miasta, gdyz 
Otacza je nieprzebyta pustynia zamieszkała przez 
krwiożercze duchy, od razu pomyślałem, że to 
kłamstwo, a na pustyni musi znajdować się coś 

















ważnego. Bez 
wahania wybra- 
łem się na poszu- 
kiwania, ale gdy 
tylko przekro- 
czyłem bramę opadla mnie chmara zielonych 
demonów i ukatrupiła. Podobnych tajemniczych 
i niebezpiecznych motywów w grze jest cala 
masa. Nie chcę zdradzać za dużo, by nie ze- 
psuć ci zabawy, wspomnę jednak, że twoje cia- 
ło może zostać odmłodzone, a jeśli źle rozegrasz 
pewną kwestię to kapłani wyczyszczą ci pamięć. 
Bardzo ważne Są wyrazy „może” i „jeśli”, gdyż 
WEHIKUŁ CZASU jest grą o nieliniowej fabule. 
To, jak sprawy się ułożą, zależy tylko i wyłącz- 
nie od ciebie i tego, jakie decyzje podejmiesz. 
Cała gra jest właściwie sztuką wyboru. Nie trze- 
ba w niej ciągłe przenosić z miejsca na miej- 
sce różnych przedmiotów czy rozwiązywać licz- 
nych zagadek logicznych. W WEHIKULE CZASU 
najważniejsze są informacje, które zdobędziesz 
głównie dzięki właściwej analizie przeprowa- 
dzonych i podsłuchanych rozmów. Dlatego szcze- 
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gólnie cieszy fakt, iz pol- 
ski dystrybutor, firma 
CD Projekt, dokonała zna- 
komitej lokalizacji gry. 

Wszystkie wypowiada- 
ne kwestie są doskonale 
przetłumaczone. Zdania są 
zwięzłe, krótkie I pozba- 
wione błędów językowych 
(tak częstych w większo- 
ści polskich wersji gier). 
Mimo, iz tym razem nie za- 
trudniono sławnych pol- 
skich lektorów, to podkła- 
danie głosów wypadło bardzo dobrze. Wszyst- 
kie niedociągnięcia można policzyć na palcach 
jednej ręki i nie są one bardzo rażące. No, mo- 
że poza podlozeniem młodego, rześkiego gło- 
su pod postać styranego życiem starca. 

Wróćmy jednak do samej gry. By przetrwać 
w WEHIKULE CZASU, nie wystarczy jedynie głów- 
kowanie i podejmowanie właściwych decyzji. Cza- 
sem trzeba będzie po prostu walczyć, a wte- 
dy bardziej przyda się diabelski refleks. Wszyst- 
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kie pojedynki są rozgrywane w czasie rze- 
czywistym przy użyciu trybu podobne- 
go do TOMB RAIDER'a. Co prawda Wel- 
les to nie Lara i nie umie wykonywać nie- 
ziemsko skomplikowanych salt i przewrotów, 
nie „szpanuje” również błyszczącymi pi- 
stoletami. Za to bieganie, uniki i wy- 
konywanie ataków fizycznych (czytaj pra- 
nie po gębusi) wychodzi mu wspania- 
le. Welles ma też nawet jedną przewagę nad 
Larą - potrafi używać magii. Inkantowane ogni- 
ste pociski są naprawdę bardzo skuteczne 
io głowę przewyższają wystrzeliwane kule 
ołowiu Indiany w spódnicy (a raczej szortach). 
oystem czarów WEHIKUŁU CZASU jest bar- 
dzo prosty, przypomina ten z CRUSADERS 
OF MIGHT AND MAGIC, wystarczy więc wci- 
snąć jeden klawisz, by odpalić zaklęcie. 

By ukończyć pomyślnie grę będziesz musiał 
stoczyć dość dużo pojedynków z rozmaitymi prze- 
ciwnikami, począwszy od zwykłych ludzi, któ- 
rzy weszli ci w paradę (giną od kilku ciosów w nos), 
a na ohydnych monstrach nieodpornych jedy- 
nie na magię skończywszy. Jeśli oprócz rozwią- 
zywania problemów natury intelektualnej lubisz 
również co jakiś czas wyżyć się na wirtualnym 
„złym kolesiu", to będziesz w siódmym niebie. 

Jak już zapewne zorientowałeś się, WEHIKUŁ 
CZASU wykorzystuje w pełni trójwymiarowe Śro- 
dowisko, w którym sterujesz złożoną z poly- 
gonów postacią widzianą z perspektywy trze- 
ciej osoby. Efekt pracy grafików jest wprost 
porażający. Podróżując uliczkami, alejkami czy 
też po wydmach mamy wrazenie, że oglądamy 
film. Samą grę od licznych, doskonale zreali- 
zowanych przerywników, popychających akcję 
naprzód, odróżnić można tylko dzięki kinowym 
czarnym pasom u góry i dołu ekranu. Tak do- 
skonały efekt uzyskano kładąc na wszystkie obiek- 
ty tekstury wysokiej jakości, doskonale imitu- 
jące barwę i fakturę rzeczywistych przedmio- 
tów I powierzchni - na przykład patrząc na Ściany 
widzimy nierówności ich powierzchni. Oczywi- 
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ście wszelkie piksele są pięknie rozmyte, na- 
wet gdy podejdziesz do jakiegoś obiektu napraw- 
dę blisko i nie ma mowy zebyś zobaczył poje- 
dynczego „robaczka”. Efekt jest po prostu po- 
walający. Do tego dochodzi jeszcze piękna animacja 
postaci. Co prawda Welles i inni bohaterowie 
nie poruszają się w stu procentach natural- 





nie, ale róznica nie jest juz tak rażąca, jak w przy- 
padku innych gier typu TPP Ogólnie opra- 
wę graficzną oceniam bardzo wysoko. 
Świetnie prezentuje się również oprawa au- 
dio. O dubbingu już wspominałem, dodam tyl- 
ko, iż równie wysokiej jakości są również in- 
ne efekty dźwiękowe. Całości dopełnia latwo 
wpadająca w ucho, stylizowana na staroarab- 
ską muzyka, przypominająca muzyczny temat 
przewodni ze starego hitu - MAGIC CARPET 
WEHIKUŁ CZASU to świetna gra, która 
spodoba się zarówno wielbicielom przygo- 
dówek, jak i gier TPP. Nie pozostaje mi nic 
innego, jak ogłosić ją grarytasem. 
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MOTOCROSS MADNESS 2 to druga część 
„Szalonej' serii Microsoft 'u, traktującej o wy- 
ścigach motocrossowych. Poprzednia odsło- 
ELUWUPORGUEWNEEK ENIEM NS 
grałem w nią pół godziny i zraziłem się do te- 
go typu gier na dłuższy czas. Dopiero Edgar 
OWOWECEREICE LM ELEN ZNA TEE 
TÓWELOUIKAŁES EE SNY EZANNHAE 
brą symulację jazdy motocyklem crossowym. 
Do tej pory wzorcem była dla mnie jazda u 
MOLE ERIEWECWPW EWENECH 
już inaczej. Wolę jeździć z Billem G. 

Nikt nie spodziewał się po tej grze, że bę- 
ERYAG LOGA UIA LOC YZ UIE 
MMo to odrobina symulacji sprawnie owinię- 
ta w grubą, zręcznościową otoczkę. Fizyka po- 
YZUEIELUNK LENY ZY ZEE 
nia, jak i odzwierciedlenie wszystkich cech za- 
ERZE ECO EJ NLU CYAL) BRIAN ELE) 
EJ ZA UN OWA LENEEUEWCYOEIEINEEJ: 
to szybka, nie pozbawiona brawury wyżyw- 
ka i test wytrzymałości motocykla i ludzkich 
mięśni - wirtualnych na szczęście :). Może- 
my ścigać się na takich motorach, jak choć- 
by HONDA, KAWASAKI, KTM czy VECTOR, czy- 
li na maszynach większości szanujących się 
producentów robiących sprzęt do tych sza- 
lonych wyścigów. Pojemności są również zróż- 
nicowane: 125, 250, 400 i 600 ccm, a ich 
wybór zależy od kom *ojm 


Do wyboru mamy s. ch try- 
bów rozgrywki. E WACH 
PERCROSS, Ni | 





WRZE ACEWEWCCE 
ne. Zapomnij o takich sformułowaniach jak tor 
czy ograniczenia i zasady. Po starcie zostajesz 
rzucony w teren bez ustalonego toru jazdy, two- 
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im przewodnikiem IEEE YZILCWLUNK: 
wskazuje ci, w którą stronę należy jechać, a 
twoim celem są porozstawiane na umownej tra- 
SELENA ANIEJEETAW EET ECH 
rzesz - ważne jest, abyś jak najszybciej doje- 
chał do punktu kontrolnego. Otoczeniem wy- 
ścigów BAJA jest totalne odludzie - zero 
AWSTATT NEA W TEKACEOZLWTHCE 
WWZACEEWC WY TABA ENIE 
SOEKIKMNELONNENEEKELCHCH 
derów. Zostajesz rzucony wraz z przeciwnika- 
mi na specjalnie przygotowany teren - wiele 
wertepów, pagórków i zjazdów, które można 
śmiało wykorzystać do akrobatycznych eksce- 
LEUS LEKI ZEYSTIR 
sę wykonać, jest bardzo wiele (rozmaite kom- 
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tocyklu i trudniejszy technicznie trik, tym 
większą liczbą punktów jesteśmy nagradza- 
ni. Na ekranie widzimy także liczbę punktów 
zebranych przez przeciwników, a na poko- 
nanie ich dostajemy piętnaście minut. 
ENDURO to najpopularniejszy rodzaj Ściga- 
nia się na motocyklach w terenie. Otoczenie 
jest niesamowicie zróżnicowane. Wyścig toczy 
się zazwyczaj na odludziu, ale co chwilę moż- 
na spotkać przejawy istnienia cywilizacji - - t0- 
ry kolejowe (pamiętaj, aby rozejrzeć Się prze 


przejazdem), ruchliwą autostradę (moż róż 5 


ścigać się z samochodami ;>), farm 
ne str które uprzyjemniają jazdę 7 
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nią ją orta realistyczną. Pamiętaj, erę 
ADEWESLWESANOTNNH CZ 
kolwiek chcesz i gwarantuję ci, że nie będziesz 
SELUAJE 
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SUPERCROSS to halowe zawody motocros- 
sowe. Tak, zgadza się, te same co w telewizji 
WOW ACIJEEUEJLELOLGU SHE O 
góry, pełno jest wertepów i chodzi o jak naj- 
bardziej widowiskową jazdę. W tym przypad- 
ku jest to niestety bardzo monotonna konku- 
rencja. Wyścig jest powolny, mało jest odcin- 
ków, na których można rozpędzić motocyki, a 
U ZACAGWNEC CRS UNEN ZEL LEI LEIZELCH 
GHANA W ALNYCYGC WCTT TUDAAZZH 
nie to motocyklowe drgawki, które, uwierzcie 
mi, nie są przyjemne. W sumie cechy te skła- 
dają się na najsłabszy tryb w grze. Po obejrze- 
niu na kanałach sportowych całej serii relacji 
z podobnych wyścigów nie wydaje mi się, że- 
by tak właśnie jeździlo się w supercrossie. 

NATIONAL to wyścig podobny do SUPERCROSS, 
z tym, że odbywający się na świeżym powie- 
trzu. Tor jest oczywiście wyznaczony i nie moż- 
na z niego zbaczać. Rozgrywka jest dużo bar- 
dziej miodna niż w SUPERCROSS. Motocykle 
jeżdżą szybko, mniej tu wertepów a więcej praw- 
dziwych pagórków, z których można napraw- 
EDENOWYELELUEWA EAZA 
zbawiony zasad - kto pierwszy, ten lepszy! 
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UHLILEF 
Producent: 
Microsoft/Rainbow Studios 
Wymagania minimalne: 


Pentium Il, 64MB RAM, 
250 MB HDD, akcelerator 3D 
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PRO-CIRCUIT to tryb dla karierowiczów. Do- 
IEWANEWENWNUEWNNNK A ATTUNIZ 
cykl. Biorąc udział w mieszance konkurencji, któ- 
EEE ZE UOR ANEE ZZ) 
TELEZET NATE 
WEG TEOZNENCLAK TZ ESWC 
rzeczy. Dowodem na to, że gra dopieszczona 
jest do granic możliwości niech będzie fakt, że 
tryb kariery zaczynamy jako motocyklista w dżin- 
sach i flanelowej koszuli - dopiero za zarobio- 
LEPIEWEWEJUWYZUY ZOE NT 

Przyjemność z gry w MOTOCROSS MADNESS 
2 jest ogromna. Czasami mamy uczucie, jakby- 
AWANICENELWKZEWEJLELNN LENZE 
sto odruchowo poprawiałem się na krześle po 
wijechaniu na wertepy! Kierowcą terenowej «wier- 
tarki» nie jest na szczęście żaden sztywniak, tyl- 
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ko zywo reagujący na nasze poczynania twar- 
dziel. Po locie torem parabolicznym przez kie- 
rownicę i uderzeniu w drzewo, ewolucji powietrz- 
nej (tym razem bez motocykla) i upadku na gło- 
wę, lub po nieumiejętnym wyminięciu drzewa 
w lesie (tzw. «dzięcioł») otrzepuje się i już jest 
gotowy do dalszej jazdy. Podsumowując grywal- 
IEROCEWEEZEEA NEON ZT Z 
WEMIELCZJ ZYCZENIE YJ ELKA 
EMU OWESLOKECT ZWZ 
Wymagania sprzętowe to jednak smutna po- 
myłka. Aby na minimalnych wymaganiach spo- 
kojnie sobie poszaleć, zmuszeni jesteśmy bar- 
dzo drastycznie zaniżyć jakość wyświetlanej gra- 
LASEUNENEEWPIELEWZPONIWCAN 
da się grać. Jest to oczywiście usprawiedliwio- 
LELUESZWIEW ELO WEZZU TOWAROWE 
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cykli, będących wizualnym mistrzostwem. Do- 
brze, że gra przynajmniej wynagradza surowe 
warunki hardware'owe wspaniałą grafiką. 

MOTOCROSS MADNESS 2 jako całość 
przedstawia się bardzo okazale. W porówna- 
niu z poprzednią częścią programiści poczynili 
IW AGO SEOZOYACI CH YEAR 
postarali się o odpowiednią dawkę grywalno- 
ści. MMe miażdży konkurencję satysfakcją z cros- 
ELEMELEUEY UAELUNATA LEWY ALY) 
motocyklu. Jest to gra dla każdego, kto ceni 
czystą i bezpretensjonalną frajdę. W najgorszych 
koszmarach nie śniło mi się, że to powiem, ale 
gra Microsoft'u - MOTOCROSS MADNESS 2 
jest teraz numerem jeden wśród wyścigów mo- 
tocrossowych. Oj Bill, Bill, wiesz w co zainwe- 


stować pieniądze, żeby się szybko zwróciły. % 
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MY NAME IS KRUK... KRUK 


iby to historia szpiegowska, tylko że 
zamiast w Bonda wcielamy się w agen- 
ta amerykańskiego wywiadu. Broni- 
my jednak mienia brytyjskiego. W De- 
partamencie Spraw Wewnętrznych USA 
(Pentagon Internal Affairs Dept. - 
PIAD) był przeciek. Pewien zasłużony 
oficer postanowił wykorzystać swój do- 
stęp do tajnych dokumentów w zbrod- 
niczych celach — już dokonał kilku znaczących 
włamów, a właśnie planuje największy z nich, 
czyli skok na Brytyjskie Klejnoty Koron- 
ne. PIAD postanowił nie informować o za- 
grożeniu Londynu, tylko poradzić sobie 
z tą sprawą na własną rękę. W tym ce- 
lu zostaje wysłany Kruk — jeden z naj- 
lepszych amerykańskich agentów. Jego 
zadanie polega na dokonaniu potajem- 
nej podmiany oryginalnych świecidelek 
na atrapy wyposazone w urządzenia na- 
prowadzające, które pomogą w ujęciu 
złodzieja Problem w tym, że o mi 
sji Kruka nikt w Królestwie nie wie 





a już na pewno nie strażnicy Tower of Lon- 
don i wart kilka milionów do- 
larów system alarmowy. 

Skojarzenia z Bondem nasu- 
wają się od razu, tym bardziej 
że Kruk, czyli gracz, zostaje wy 
posażony w ekwipunek, jakie 
go 007 na pewno by się nie po- 
wstydzil-==»=6pecjalistyczna ka- 
mera, nawigator satelitarny. 
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| lokacje, gdy pokazywane są na 








| tego zabytku podczas wizyty w Lon- 


| niecałej połowie ekranu. Grę obser- 


| ne obrazki, a gra co jakiś czas prze- 











miekKku L tutka tny 


| w przygodówkach Cryo, tylko że go- 


DV 
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łącze internetowe, miny dy- 
wersyjne, wytrychy, czujnik 
audio i inne milusie gadżety. 

Problemem gry jest jej wygląd. 
Niby szata graficzna została stwo- 
rzona w oparciu o ponad sześć 
tysięcy zdjęć, dzięki czemu na- 
prawdę możemy już nie zwiedzać 


dynie, ale z drugiej strony tro- 
chę skromnie prezentują się te 





wujemy z perspektywy pierwszej 
osoby — na ekranie widać statycz- 


rywana jest nielnteraktywnymi filmo- 
wymi wstawkami. Czyli tak samo jak 


rzej, bo wszystko jest mniejsze. 
Interfejs użytkownika nie jest pierw- 
szej klasy — przede wszystkim zajmu- 
je zbyt dużo miejsca (pól ekranu), a po- 
za tym jest za bardzo skomplikowany. Wie- 
le zagadek wymaga wykorzystania 
trudnej w obsłudze części ekwipunku 


dekodera, aparatu fotograficznego, internetu. | 


Można łatwo pogubić się w pro- 
cedurach I na dłuższy czas „za- 
ciąć”. W ogóle gra jest trudna, 
większość zagadek sprowadza się 


łączenia fragmentu systemu 
alarmowego, a przykazanie 
Q.częstym=„SEjwWowańiwpowra: 
ca jakbumefang. Nieco Gierpi na 
tym realizm — dfakcię istnie- 
nia jakiejś pułapki czy pńzeszko- 


do otworzenia jakiś drzwi lub wy- | 
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dy dowiadujemy się po przetestowaniu jej na 
własnej skórze, czyli po śmierci. Dobry agent 
powinien wyczuwać istnienie ukrytych 
przeszkód, tu takiej możliwości nie ma. 

Dziennikarskim obowiązkiem jest napisanie 
paru zdań o polskim wydaniu gry, więc oto one. 
Choć w rolę generała Pentagonu wcielił się Wik- 
tor Zborowski, to ogólne wrazenie psują ta- 
kie kwiatki, jak nie wstawienie zdjęć do instruk- 
cji — ot, zapomniało się, zamiast nich są tyl- 
ko nazwy plików graficznych, których zawartość 


| powinna być w danym miejscu wyświetlona. 





Reasumując gra jest Średnia. Szkoda, że wspa- 
niała koncepcja fabularna nie została dobrze 
oprawiona (interfejs, akcja na połowie ekra- 
nu), bo gdyby tak się stało, ocena byłaby znacz- 
nie wyższa. A tak Kruk może Bondowi co naj- 
wyżej buty czyścić, kłaniając się w pas. 











Napis na pudełku „Na co komu QUAKE, skoro jest 
już SKOUT" zaintrygował mnie. Czyżby gra była tak do- 
bra, jak staruszek „kłejk”? Niewiele myśląc uruchomi- 
łem tytułowego harcerza i okazało się, że była to naj- 
glupsza czynność, jaką tego dnia wykonałem. 

Najwyższa Rada planety Lugubrios poprosiła cie- 
bie, Zwiadowcę, o pomoc. Ich planeta została opa- 
nowana przez potężnych Kybernoidów, którzy roz- 
poczęli prace nad gigantyczną bronią. Razem z bo- 
jowym robotem — Dronem, zostajesz przetransportowany 
na powierzchnię Lugubrios. Cel jest jeden: wyelimi- 
nować najeźdźców. 

SKOUT to rasowa strzelanka FPP która nie dość, że 
niczego nowego do gatunku nie wnosi, to jest jeszcze 
szczelnie wypełniona błędami, niczym dyktando ćwierć- 
analfabety dyslektyka. Rozgrywkę zaczynasz uzbrojo- 
ny w gołe pięści, które, sprzecznie ze zdrowym rozsąd- 
kiem są Świetną bronią na roboty — jeden cios i po 
krzyku. Wszystkich broni jest osiem i nie ma wątpliwo- 
ści, że przy ich wymyślaniu autorzy sugerowali się za- 
bawkami z Kwaka. Mamy zatem: hybrydę granatnika 
i rakietnicy, świetlną pałkę, blaster, rykoszetującą broń 
fotonową, karabin maszynowy, spawarę i railgun, z cze- 
go tylko trzy ostatnie do czegoś się nadają, a rail ze 
swoim zoom 'em jest całkiem przyjemnym narzędziem. 

Mówiąc o grach tego gatunku nie sposób nie wspo- 
mnieć o silniku. Dawno nie widziałem tak cherlawego 
motorka. Postacie wchodzą sobie na głowy, przedmio- 
ty wiszą w powietrzu, a Zwiadowca na spółkę z Kyber- 
noidami co chwilę blokuje się na teoretycznie płaskich 
terenach. Szczytem wszystkiego okazała się możliwość 
wspinania się po całkowicie pionowych ścianach, ska- 
łach i słupach. Niczym człowiek-pająk możemy wleźć nie- 
mal wszędzie i zaprzestać korzystania z windy. 

Również zagadki dalekie są od ideału. Większość z nich 
polega na wciśnięciu odpowiednie- 
go przycisku, otwarciu drzwi, wci- 
śnięciu kolejnego przycisku i odszu- 
kaniu miejsca gdzie coś się zmieni- 
ło. Nie ma także możliwości 
prześliźnięcia się obok stojących tu 
i ówdzie wartowników. Zeby przejść 
dalej trzeba wystrzelać dokładnie wszyst- 
kich — bez tego bramy nie otwo- 
rzą się nawet o milimetr. W SKAU- 


Producent: 












Wymagania minimalne: 


P200MMX, 32MB RAM, 
akcelerator 30 





CIE na szczęście nie da się zgubić, ale jest to chyba jedy- 
na pozytywna cząstka scenariusza 

Sztuczna inteligencja wrogów i oprawa dźwiękowa to 
kolejne elementy, którym należy się minus. Kybernoidzi 
poza tym, że niemal perfekcyjnie strzelają już na najniż- 
Szym poziomie trudności, to nie grzeszą nadmiarem ro- 
zumu. Nie łączą się w grupy, nie unikają strzałów, tylko 
bezsensownie podskakują, albo przeciwnie — nierucho- 
mo stoją w miejscu. 

Żawodzi również 
system dźwiękowy. 
Nieodtwarzanie I za- 
cinanie się sampli 
stol na porządku 
dziennym, a komen- 
tarze w stylu „Kocham 
zadawać ból' przywo- 
dzą na myśl tandet- 
ne kreskówki sci-fi. 

Jest jednak kilka ele- 
mentów, które rzu- 
cają promyk jasnego 
Światła. Na pochwa- 
łę zasługuje wygląd 
większości pomiesz- 
czeń, niezłe tekstu- 
ry i wszechobecne ko- 
lorowe Światła uatrak- 
cyjniające podróż 
przez planetę Lugu- 
bnios. Również wspól- 
praca Zwiadowcy 
I Drona jest dobrym 
pomysłem i szkoda, 
że rola robota polega tylko na przeprogramowywaniu ta- 
jemniczych źródel mocy i teleportowaniu 
uwolnionych zakładników. 

Ciekawych aspektów w grze jest niewiele, 
można je na dobrą sprawę policzyć na palcach 
jednej ręki. Nie dołączy do nich na pewno za- 
ledwie trzymapowy multiplayer. Gdyby SKO- 
UT pojawił się trzy lata temu, przed QUAKE 
2, to miałby szansę zwrócić na siebie uwa- 
gę. A tak, to tylko smutny przykład nie tra- 
fienia produktem w epokę. 















W chwili, gdy piszę te słowa, zostały już 
tylko dwa tygodnie do Mistrzostw Europy (Pol- 
ska gola!... hmmm, zapomniałem). Media trą- 
bią o rozgrywkach, oficjalni sponsorzy pod- 
kręcają kampanie reklamowe, a EA Sports wy- 
daje kolejny produkt — grę UEFA EURO 2000. 
U tej firmy to właściwie normalka — co du- 
ża impreza, to nowa gra. Naprawdę, konse- 
kwencja to godna lepszej sprawy. 

Od lat wiadomo, że EA Sports robi najlep- 
szą symulację piłkarską na Świecie. To nie pod- 
lega dyskusji, mimo że Eidos od pewnego cza- 
su stara się wyprowadzać niebezpieczne 
kontrataki. Strzelić gola faworytowi jest jed- 
nak trudno — kilka lat temu opracował on pod- 
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Europy. 
Trzeba przyznać 
jednak, że to świet- 
na robota, z kilkoma rap- 
tem błędami i niedociągnięciami. 
Atutem tego programu jest przede 
wszystkim wyborna grywalność. 
Zabawa nawet na najniższym pozio- 
mie trudności przynosi na począt- 
ku wiele satysfakcji (i problemów) i stanowi do- 
bre wprowadzenie w „Świat klawiszy”, których 
opanowanie nie nastręcza notabene zbyt wie- 
lu kłopotów. Dalej mamy jeszcze kilka pozio- 
mów trudności I szybkości, co sprawia, że per- 
fekcyjne opanowanie tej gry jest moim zda- 
niem niemożliwe. To wielki plus. 

Ponadto UEFA skonstruowana została nie- 
zwykle inteligent 
nie. Mówiąc naj- 
prościej, zawod- 
nicy poruszają się 
po boisku mało 
















Celnym strzałem jest 
także wybór opcji i stero- 
wanie zespołem (w tym two- 
rzenie swoich zawodników 
lub face-lifting starych). Jest 
tu wszystko, co być powin- 
no, ale nie ma niczego, Co za- 
sługiwałoby na żywiołowy 
doping. Taki standard, do któ- 
rego zdążono już nas przy- 
zwyczaić. Podobnie szablo- 
nowo wyglądają opcje roz- 









grywek. Takie tam treningi, szybkie rozgrywki, 
mecze towarzyskie... Jedyne, co rajcuje, to to, 
że Mistrzostwa Europy rozpoczyna się w eli- 
minacjach. Dało mi to szansę poprawienia 
wyników Janusza Wójcika i jego lekko zmur- 
szałej ekipy. Jest także niespodzianka: je- 
Śli wygracie całe Mistrzostwa Europy, ja- 
ko bonus dostaniecie szansę grania we 
wcześniejszych turniejach finałowych 
od poziomu półfinałów. W sumie dobre i to. 

Autorzy gry nie ustrzegli się jednak i btędów. 
Nie dość, że lomasz Łapiński gra prawego na- 
pastnika, to jeszcze w Chorzowie programiści 





ti. 1 Fatigue 
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4 a 
schematycznie, 


co daje niemal 
nieskończenie wie- 
le możliwości ro- 
zegrania akcji. Nie 
ma przecież nic 


z EA Sports postawili nam stadion na miarę Ma- 
racany. Może to i miło z ich strony, ale skoro 
mają wykupione prawa na używanie autentycz- 
nych nazw, to mogą się bardziej postarać. Ta- 
kich drobiazgów jest więcej, nie zmienia to jed- 
nak ogólnego dobrego wrażenia. 





stawową 
koncepcję 


gry, którą bardziej irytujące- Kończąc nie mogę nie ponarzekać choć odro- 
udoskonala go, niż ciągłe - binę na wtórność wykorzystanych w UEFA EU- 
tylko z roku strzelanie bra- RO 2000 pomysłów. Ja wiem, że piłka to pro- 
na rok. Nie mek w ten sam sta gra dla prostych ludzi i że ciężko jest sto 
raz na la- sposób. razy odkrywać Amerykę. Skoro już jednak na- 
mach Rese- Co więcej? Ano _ prawdę nie ma szans na nic absolutnie nowe- 
tu krytyko- standardzik go, to może warto raz 
walem ta- — świetna na pięć lat wypusz- 


grafika i wspaniała animacja. Nie da się 
ukryć, że z roku na rok zawodnicy EA Sports 
poruszają się coraz bardziej płynie. Nie 
są to jakieś rewolucyjne zmiany, ale po- 
stęp jest widoczny. Zauważyć trzeba tak- 
ze bardzo ładne plansze i prostą ich ob- 
sługę. Szkoda tylko, że jak zwykle muzy- 
kę puszczono mimo uszu. Bzyczy nam coś 
jedynie i doprowadza do szału każdego, 
kto wydał majątek na nowe głośniki. :( 


kle założenia taktyczne, zarzucając wtórność, 
chciwość I zamykanie się na własnej po- 
łowie, nie przekreślając jednak zalet ko- 
lejnych edycji piłki kopanej w koszulce EA. 

Wygląda na to, że w przypadku UEFA EURO 
2000 będę zmuszony powtórzyć te słowa. 

Co tu dużo gadać: UEFA EURO 2000 to po 
prostu nowa aranżacja ostatniej FIFY, przykro- 
jona jedynie do norm rozgrywkowych Mistrzostw 


czać FIFĘ będącą 
kompilacją lig, pu- 
charów i rozgrywek 
mistrzowskich? Wiem, 
że to nieekonomicz- 
ne, ale chociaż uczci- 
we. A tak możemy po- 
czuć się lekko skopa- 
ni po kostkach. 3 
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Jeszcze nie opadły emocje 


po piekielnie szybkiej Fl 2000, 


a EA Sports już kusi nowymi wyścigami. 


Cóż, gigant idzie za ciosem, jednak tąm ra- | 


zem nokautu chyba nie będzie. 


W grze mamy możliwość wzięcia udziału 
w zawodach serii NASCAR, co po polsku zna- 
czy Narodowe Stowarzyszenie Wyścigów Sa- 
mochodów Fabrycznych. Ta egzotyczna dla 
nas dyscyplina sportu ma w Ameryce bli- 
sko pięćdziesięcioletnią tradycję i cieszy się 
gigantyczną popularnością. 

Na pierwszy rzut oka gra wydaje się wyma- 
gająca i trudna. Zbyt szybkie wejście w zakręt 





wiamy spoilery, regulujemy ciśnienie w ko- 
łach czy też modyfikujemy sztywność zawie- 
szenia. W rzeczywistych wyścigach NASCAR 
są to czynności o kapitalnym znaczeniu, jed- 
nak w grze są tylko miłym dla oka dodatkiem. 
Jeśli dla kogoś telemetria jest czarną magią, 
nie ma się czym przejmować — standardo- 
we ustawienia sprawują się całkiem dobrze. 


i już witamy się z bandą. Ze strachu na chwi- | Bez problemu można na nich wygrywać. 


lę odpuszczamy gaz i proszę bardzo, znów je- | 


steśmy na ostatnim miejscu. 
Dopóki nie „wyczujemy”" 
specyficznej fizyki pojaz- 
dów, dopóty będziemy przy- 
jezdżać na szarym końcu staw- 
ki. Jednak już kilkanaście mi- 


nut jazdy pozwoli nam poznać reakcje wozu 
na nasze nie nerwowe manewry. 
Kierowane przez nas auto zachowu- 
je się dość realistycznie. Jeśli dodamy 
za dużo gazu lub zbyt rozpaczliwie skrę- 
cimy kierownicą, szybko wylądujemy po- 
za torem. Niestety, zupełnie inaczej ma 
się sprawa z hamulcem. lego pana mo- 
żemy deptać do woli i bez zmiłowania, 
a I tak nie uda nam się stracić panowa- 
nia nad samochodem. Dla niektórych 
graczy będzie to niewątpliwą zale- 
tą, lecz ortodoksyjnym kierowcom 
na pewno do gustu nie przypadnie. 
Czasem przed startem warto zaj- 
rzeć na chwilę do garażu. To wła- 
śnie tu dokonujemy ostatecznego 
dostrojenia bolidu do toru. Usta- 














Oprawa graficzna NASCAR 2000 stoi na przy- 
zwoitym pozio- 
mie. Wszystkie 
tory zostały bar- 
dzo starannie od- 
WZOrowa- 
ne i jazda 





po nich to czysta przyjem- 
ność. Również modele 
wozów są dość szczegóło- 
we I precyzyjnie potekstu- 
rowane. Z buksujących 
opon leci siwy dym, a ka- 
roseria mieni się niczym ty- 
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tanowa płytka w głowie wietnamskiego wete: 
rana. Niestety, kolorowy peleton trzydziestu 
wozów bezpośrednio przed naszą maską znacz- 
nie obniża płynność animacji. Co prawda mo- 
zemy zmniejszyć ilość wyświetlanych przez kom- 
puter przeciwników, ale lepszy efekt osiągnie- 
my startując z pole position:). Z hamulcami 
rodem z filmów sci-fi nie jest to takie trud- 
ne. Jeśli mimo wszystko nie damy rady, a płyn- 
ność jest dla nas wartością nadrzędną, to po- 
zostaje nam wyścig nieforemnych cegieł — 
wszystkie detale na minimum. 

Dźwięki, jakie dobiegają do naszych uszu pod- 
czas jazdy, dobrze oddają atmosferę wyścigu. 








Opony bez prze- 
rwy piszczą o li- 
tość, silnik prze- 
raźliwie zawodzi, 
a komunikaty 
z boksu informu- 
ją o sytuacji na torze. Najsłabiej wy- 
pada komentator — smutny pan cza- 
sem nostalgicznie coś zamruczy, zresz- 
tą z reguły nie na temat. Trybów 
rozgrywki jest raczej niewiele. 
Możemy wziąć udział w pojedynczym 
wyścigu, rozegrać cały sezon NA- 
SCAR lub zmierzyć się z innymi za- 
paleńcami dzięki opcji multiplayer. 
NASCAR 2000 to przyzwoita gra, 
mogąca zapewnić sporo rozryw- 
ki. Warstwa symulacyjna pozostawia sporo 
do życzenia, jednak solidne wykonanie i dy- 
namiczna akcja rekompensują to prawie 
w pełni. Jeśli NFS jest dla was za prosty, a GPL 
zbyt wymagający, to może to jest to? 
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— fotografia z wakacji 


Wciąż kontynuujemy tradycję i próbujemy Was namówić do po- 
dzielenia się z nami przeżyciami z wakacji — za pośrednictwem fo- 
tograficznego konkursu wakacyjnego. Zasady konkursu nie ulegIY 
zmianie i nadal są bardzo proste: kto ma aparat (niezależnie od te- 
go, czy „idioten-kamerę”, czy jakiegoś wspaniałego Nikona) robi nim 
Z requły jakieś zdjęcia. Zdjęcia te później są wywoływane i ogląda- 
ne. Pozwólcie i nam je obejrzeć! _ |. A. a 

Jak to zrobicie? Znów łatwo — weźmiecie kopertę, WDYCE do niej 
WRC 2 Lg na adres red_akcji z dopiskiem: „KONKURS FO- 
TOGRAFICZNY ”. Poza tym na odwrocie każdego zdjęcia czytelnie na- 
piszecie imię, nazwisko oraz adres autora, a także nazwę kategorii, w któ- 
rej ma konkurować dana fotka. Długo obmyślaliśmy kategorie, zeby w koń- 
cu zdecydować się na takie: 
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2. Słoneczny patrol 

3.Mójkot 
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Generalnie rzecz biorąc interpretacja nazwy kategorii zależy od Wa- 
szej inwencji i zasadniczo nie ma żadnych ograniczeń. Jeśli na zdję- 
ciu w kategorii „Słoneczny Patrol” znajdzie się wóz asenizacyjny, 
który podąza plażą w kierunku zachodzącego słońca — to my się 
j ucieszymy, że jednak ktoś dba o czystość naszego wybrzeża. 
„Kot' może okazać się bufetową z baru dworcowego w Chandrze Unyń- 
skiej. Jest jednak coś, o czym musicie pamiętać — na zdjęciach do 
kategorii pierwszej («Wakacje z Re$etem») musi znaleźć się tytuł 
naszego czasopisma. I raczej nie dopisujcie go ołówkiem kopiowym, 
a postarajcie się, żeby jakoś zakomponować naszą okładkę. Na przy- 
kład jako listek figowy pięknej dziewczyny... | el rosy 

Każde zdjęcie może uczestniczyć tylko w jednej kategorii. Jeśli 
więc ktoś z Was uważa, że może Ly swoje zdjęcie do kilku z 
nich - musi przysłać odpowiednią iczbę odbitek, każdą z nazwą 
kategorii w jakiej ma uczestniczyć. 

Ponieważ wakacje LR to i nasz konkurs ma baardzo długi ter- 
min (kto woli szybszy konkurs - niech spojrzy obok). Na Wasze foto- 
grafie czekamy do końca września. Nagrodzone zdjęcia (po jednym 
w każdej kategorii) zostaną opublikowane, a ich autorzy otrzymają 
honoraria autorskie według stawek obowiązujących w «Resecie». Nie 
są to wielkie pieniądze, ale Hige pal sym wysilek i naklady... 
Poza tym przewidzieliśmy trochę nagro Ugo 1 gle. 
ręk, które leżą w naszej RED_akcyjnej szałie pancernej. I nie mariw- 
cie się techni a, nasze konkursowe jury nie będzie zajmowało si 
kompozycją kadru, ani ostrością. Liczy się klimat i dobry pomysł! 
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Rozgrywany w chwili pisa- 
nia tego tekstu turniej CPL Asia 
jest prawie w całości sponso- 
rowany przez sieć restauracji 
Taco Bell. Wygląda na to, że za- 
czyna się spełniać marzenie twór- 
cy GPL — postrzeganie niektó- 
rych gier komputerowych jako 
sportu przez ludzi nie związa- 
nych z środowiskiem. Nieste- 
ty, z imprezy nie docierają pra- 
wie żadne aktualne wiadomo- 
ści, co stanowi wielki krok wstecz 
w porównaniu z doskonale 
przygotowanym od strony me- 
dialnej turniejem RazerCPL. Obec- 
na jest część światowej czołów- 
ki (Fatality, Sujoy, Hakeem, Xe- 
non i kilku innych), która na 
razie bez problemu przeszła eli- 
minacje (poza wiseguyem). 
Szczegóły za miesiąc. 


Implementacja Pro Mode 
w DSP stanie się faktem w cią- 
qu dwóch, trzech tygodni. Dzię- 
ki temu gracze będą mieli 
możliwość przegłosowania try- 
bu gry (PM lub zwykłe (3) „w la- 
cie , bez interwencji administra- 
tora. Liczba serwerów PM 
zwiększy się radykalnie, ze wzglę- 
du na bardzo dużą popularność 
OSP Do Pro Mode przekonują 
się z wolna niektóre amerykań- 
skie klany — Abuse zamierza 
zorganizować turniej w stoli- 
cy Oregonu, Portland, a Cani- 
ne (K3) rozważa możliwość uru- 
chomienia serwera PM na Ja- 
de Garden prowadzonym przez 
Usurpera. Oby tak dalej! 


Turniej Man Or Mouse roz- 
poczyna swój drugi sezon. Je- 
żeli chcecie sprawdzić Się z eu- 
ropejską czołówką, zajrzyjcie 
pod adres http://mom.fraqzone.se/ 
momtourney. 


Rocket Arena 3 jest u progu 
premiery. Wszystkie prace ko- 
derskie nad wersją 1.0 zostały 
zakończone, pozostało tylko 
usunięcie błędów i zapakowanie 
wszystkiego w błyszczący papier. 
Krążą plotki, że projektowi bra- 
kuje nowych map i trzeba będzie 
posiłkować się konwersjami 
„klasyków '. Czy ktoś pamięta jesz- 
cze Resetowy Turniej RA (Q1), 
który nigdy się nie skończył? Oby 
podobny los nie spotkał RA3:) 
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TOZTYLTY YNY! 


Po wielkim niewypale, 
jakim okazał się drugi se- 
zon PLGS, zapanowała na pol- 
skiej scenie Q3 susza ob- 
jawiająca się zupelnym bra- 
kiem jakichkolwiek turniejów. 
Pogłoski o fragmentacji 
sceny FPP wydają się spraw- 
dzać w stu procentach — 
sporo ludzi nigdy nie prze- 
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stało grać w QW, garstka 
ludzi została przy Q2, a QJ3 
nie może wciąż wystarto- 
wać na taką skalę, jak 
dzieje się to chociażby 
w Skandynawii czy Niem- 
czech, nie wspominając już 
o Stanach Zjednoczonych. 

Uruchomiona kilka tygodni 
temu resetowa drabinka 
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Q03 ma na celu rozruszanie 
zardzewiałych graczy i za- 
chęcenie ich do aktywniej- 
szego udzielania się na sce- 
nie. Pod adresem 
http://qw.reset.com.pl/lad- 
der znajdziecie szcze- 
gółowe zasady gry, któ- 
re w skrócie przed- 
stawię poniżej. 

Chęć udziału w drabin- 
ce należy zgłosić mailem. 
List zawierający ksy- 
wę, hasło (będzie je 
można później zmienić] 
oraz adres email wyślij- 
cie na adres roosQ©re- 
set.com.pl i poczekajcie 
na odpowiedź zawiera- 
jącą kod aktywacyjny 
konta. Po aktywacji wa- 
sza ksywa będzie już wy- 
świetlana w drabince 
i będziecie mogli zacząć 
grać mecze rankingowe. 

Więcej szczególów na 
temat sposobu umawiania me- 
czy i raportowania wyników 
znajdziecie pod wyżej wymie- 
nionym adresem. Jeżeli dra- 
binka będzie tętniła życiem, 
bardzo prawdopodobne jest 
ustanowienie nagród dla za- 
wodników z czołowych 
miejsc. Postarajcie się, 
aby tak się stało! 


GENERALNY REMONT SCENY KLANOWEJ W USA 


Zaczęło się od Hakeema i Su- 
joya, którzy postanowili przepro- 
wadzić się do Kalifornii. Chwilę póź- 
niej okazało się, ze będzie dla nich 
pracował Vise (clan Kapitol), któ- 
ry równiez zmieni wybrzeże na za- 
chodnie. Bomba wybuchła po ob- 
wieSzczeniu Makaveliego, który stwier- 
dził: „nie mogę już dłużej wytrzymać 
w klanie, który jest nieaktywny”, 
po czym wstąpił do nowo tworzo- 
nej dywizji Nine, jako trzeci po Su- 
joyu i Hakeemie gracz. Chwilę póź- 


nieku l tu ról ny Reset . 
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niej dziewiątkę przed ksywę wrzu- 
cił sobie wspomniany Vise. Ostat- 
ni na pokład zaokrętował się C3 z De- 
molition. Dosyć silny skład, praw- 
da? Scena wybuchła. Wszyscy 
nawzajem oskarżali się, zarzucali 
nieszczerość i byli bardzo rozgo- 
ryczeni. Makaveli nie wytrzymując 
presji zrezygnował z członkostwa 
w Nine tylko po to, by wrócić na 
swoje miejsce po dwóch dniach. 

Co wyniknie z gigantycznego za- 
mieszania? Kurz zaczyna powoli opa- 


dać i pojawiają się pierwsze prze- 
sunięcia poziome: Fatality po po- 
rażce w Double Team Tournament 
(grał z Batchem) skończył z nB i wstą- 
pił do cK. Deathrow po utracie Ma- 
kaveliego postanowił jednak grać 
w (3 i połączyć się z Demolition! 
Nowy super-team nazywa się De- 
adly Alliance, a grę w jego szere- 
gach zapowiadają sławy z przeszło- 
ści: B2, Urholy i Frick. 

Rok 2000 zapowiada się 
fascynująco... 
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Puża s Nave Daen twaaked, Groups have been finansed (we think) and the 
Scnedues a'e up. Piease note thws are not 100% fimai there may be 
some group games played © LAN events throughout maniand Europe 


The group$ ars ali 4 team in size, with the except on af Group $. Thus is 
due to the need to place the teams in thws group together for prg 
reasons |f everythung goes accordmg to plan there willi be an additional 
spot or 2 for this graug in terms of qualfying, therefore evenng out the 
heavy waghting o! this group 


lam awating 1 squad which is due today Defore we Lave a COmpiete 
sat. Turkay have noweve” been removsd from the competition due to 
not entermg a squad. "he Ukralne squad wil be added in the next 


coupłe of days 


Finalty, the QUESTION a lOt Of you wil De askng 6 when Guactiy da the 
gemes start The first Perod of Games wii be able to be played from the 
17th of June 1? ycu wish to help Dy suppiyng a European QTYV for ary 


Pogłoski o śmierci QW wyda- 
ją się mocno przesadzone, 
0 czym Świadczy organizowany 
w ramach sieci Challenge Network 
światowy turniej Smackdown. 

„Dlaczego QuakeWorld? Przy- 
czyna jest bardzo prosta: mimo 
że gra jest już stosunkowo Sta- 
ra mierząc kategoriami rynku kom- 
puterowego (4 lata — red.), wciąż 
jest najlepszą z dostępnych plat- 
formą teamplay ową. Właśnie ze 
względu na czas, jaki gracze spę- 
dzili nad programem, poziom 
przez nich prezentowany jest 
obecnie niesamowicie wysoki” 
— Oto cytat ze strony turnieju 
znajdującej się pod adresem 








http://www.challenge-world.com 
/Jsmackdown. W turnieju startu- 
ją klany, nie reprezentacje państw, 
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ty, z naszej gru- 
py awansuje ty|- 
ko jeden team, 
ale rozważana 
jest mozliwość 
zorganizowania 
baraży dla zespo- 
łów, które zajmą 
drugie miejsca 
w grupach. 

Głównym pro- 
blemem pokkej re- 
prezentacji są 
warunki gry na za- 
granicznych ser- 
werach. Tylko 
warszawska kałej- 
ka internetowa 
Arena posiada 
ogolnodostępne 
łącze routowane 
przez Skandyna- 
wię, dlatego większość składu pocho- 
dzi ze stolicy. Dużą niedogodnością 
jest rezygnacja organizatorów z uży- 
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dlatego kazdy chętny team może 
wystartować w zawodach. Świat 
podzielony został wstępnie na czte- 
ry grupy — północna i południo- 
wa Europa, USA i Australia. 
W miarę potrzeb wywołanych 
rosnącym zainteresowaniem 
pojawią się kolejne grupy. 

Innym ważnym wydarzeniem, tym 
razem na skalę europejską, będzie 
turniej BarrysWorld Euro Cup, ma- 
jący wyłonić najlepszą w Europie 
reprezentację krajową. Polska 
znalazła się w grupie z Niemcami, 
Węgrami i Szwajcarami. Nieste- 
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wania Pro Mode, do którego 
wielu z kadrowiczów zdążyło się 
już mocno przyzwyczaić. 
Zwycięzcy poszczególnych 
grup spotkają się na finale roz- 
grywanym po LAN'ie w Lon- 
dynie (czyżby znowu Playing 
Fields?). Polacy nie będą bez 
szans, ale pokonanie Niem- 
ców w rozgrywkach grupo- 
wych wydaje się równie 
prawdopodobne, co wyelimi- 
nowanie przez naszych pil- 
karzy zespołu Brazylii na Mi- 
strzostwach Swiata. 
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Ledwo zdążyliśmy ochłonąć 
po odejściu (dobrowolnym) Joh- 
na Casha z id Software, 
gruchnęła kolejna niesamowi- 
ta wiadomość — Paul Steed 
został zwolniony! Tym samym 
ze starego (Ql, Doom) skła- 
du zostały w id już tylka trzy 
asoby — właściciele firmy... 


Oficjalnie ogłoszony został 
nowy projekt id Software, gra 
nie posiadająca jeszcze nazwy. 
Najbardziej pasował by doń ty- 
tuł Doam3, gdyż właśnie z Da- 
omem ma mieć ta gra najwię- 
cej wspólnego. Ten sam klimat, 
wielki nacisk na część single 
player, etc. Co to znaczy? Po 
pierwsze, (3 nie sprzedała się 
na tyle dobrze, by robić kolej- 
ną grę multiplayer. Po drugie, 
id zaczyna dreptać w miejscu. 
Miał być wielki nowy projekt, 
nie związany zbyt macno z ga- 
tunkiem FPS, a powstanie 
kolejny Daam. Ile można? 


Lada tydzień zakończy się 
trwający już panad miesiąc pro- 
ces łączenia się dużych ser- 
wisów kwakawych. SHOD 
(Stayne's House Of Demas) 
i Truegamers wejdą w skład 
Extreme Reality, prowadzonej 
przez Sujaya i Hakeema. 
Dwaj Anglicy zdobyli inwesto- 
ra strategicznego i zamierza- 
ją zostać numerem 1 wśród 
„hardcore owych” serwisów. 


Killcreek, łóżkowa part- 
nerka Johna Ramera i prajek- 
tantka poziomów Daikatany, go- 
ścinnie występowałą niedaw- 
no w Playboyu. Oto najbardziej 
ubrane z jej wielu zdjęć 
(w tle obrazek z Daikatany). 
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WIELE POZYTYWÓW 


Nowa gra jest o wiele tańsza od Warham- 
mera. Przeciętny blister kosztuje ok. 35 — 40 
PLN i zawiera kompletny, liczny regiment z do- 
wódcą, muzykantem 
i chorążym lub kilka 
postaci specjalnych, 
potworów czy machin. 
Dzięki temu podsta- 
wową, nadającą Się 
do wystawienia na tur- 
nieju armię (czyli 
tzw. 1000 punktów) 
mozna skompleto- 
wać już za ok. 200 — 
300 PLN — to nie- 
wiele w porównaniu 
z innymi grami typu 
„Fantasy Battles". 

Niewielkie figur- 
ki, choć bardzo dobrze 
wykonane i praktycz- 
ne pozbawione nad- 
lewek, z oczywistych 
względów posiadają 
dużo mniejszą liczbę 
szczegółów. Dlatego 
też ich pomalowanie 
na poziomie „prostym” 
jest szybkie i łatwe. Przygotowanie wspomnia- 
nej już armii zajmie zaledwie kilka wieczorów 
i będzie się ona prezentować dużo lepiej, niż 
analogicznie wykończona armia do Warhamme- 
ra. Warto również wspomnieć, że małe mode- 
le zajmują niewiele miejsca na placu boju i do 
zabawy wystarczy o wiele mniejsza, latwa to 
przechowywania makieta. Niestety... 
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KAZDY KIJ MA DWA KOŃCE 


Figurek do Warmastera nie mozna praktycz- 
nie pomalować na poziomie „eksperckim”. Nie- 
wielkie rozmiary w dużym stopniu utrudniają 
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cieniowanie I tym podobne zabiegi, zwłaszcza 
w stosunku do modeli wchodzących w skład re- 
gimentów piechoty, mających około 1 cm wy- 
sokości. Szczególnie trudne jest dopraco- 
wanie detali, na szczęście nielicznych, któ- 
re często mają rozmiary szpica igły. 
Stworzenie małego dzieła sztuki, jakimi 
często są najlepiej pomalowane modele 
Warhammera, to robota benedyktyńska. 

Modele wchodzące w skład regimentów 
są równiez zbyt małe, by każdy mógł mieć 
osobną podstawkę. Zastosowano więc płyt- 
kę zbiorczą o wymiarach 2 na 4 cm, na któ- 
rej mieści się z reguły 8 piechurów lub 4 jeźdź- 
ców. Dzięki temu armie przesuwa się 


sprawnie i szybko, ale gracz ma ograniczo- 
ną swobodę przy tworzeniu regimentów, gdyż 
musi korzystać z dość dużych bloków. 
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KTO z KIM? O CO? DLACZEGO? 


Decydując się na Warmastera gracz nie mu- 
si równiez wykosztowywać się na tzw. „pod- 
stawkę”. Zasady gry, opisy walczących nacji, 
spis magicznych przedmiotów i zaklęć, krótki 
poradnik malowania figurek i wiele więcej znaj- 
dujemy w rzetelnie napisanym, 160-stronico- 
wym, sprzedawanym osobno podręczniku. To 
cenny zakup, mimo kiepskiego jak na GamesWork- 
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shop wydania — liczne czarno białe strony po 
łśniących, kolorowych podręcznikach pozosta- 
wiają pewien niesmak. Dzięki temu, że wszyst- 
kie informacje podane są w łatwy, zwięzły spo- 
sób, dość skomplikowanych zasad gry można 
nauczyć się szybko i łatwo, co jest ważne szcze- 
gólnie dla graczy, którzy jeszcze nie czują się 
zbyt pewnie w Świecie bitewnego fantasy. 

Na razie Warmaster zawiera tylko 6 znanych 
z Warhammera armii: Imperium, Nieumarłych, 
Sił Chaosu, Orków, Wysokich Elfów i Krasno- 
ludów. Nie ma więc wielu lubianych nacji, jak 
np. Skavenów, Leśnych Elfów czy ukochanych 
przez wielu graczy za barwne stroje Bretoń- 
czyków. Na razie nie wiadomo, czy pojawią się 
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one w dodatkach, ale doszły nas przecieki, że 
pierwsze rozszerzenie do Warmastera będzie 
zawierało trzy całkowicie nowe (nieznane 
z Warhammera) armie: Kitaj, Arabię i Kislev. 
Cieszy fakt, iż wojska ostatniej z nich będą wzo- 
rowane na oddziałach Rzeczypospolitej doby ba- 
roku. Jest to efekt kampanii edukacyjnej prze- 
prowadzonej przez kilku graczy związanych z war- 
szawską Strefą 51. Przesłane niedouczonym 
Brytyjczykom kilku ilustrowanych książek hi- 
storycznych zaowocowało wieloma poloni- 
zmami już w Mordheimie (np. bohater o bar- 
dzo swojskim wyglądzie, nazywający się Mi- 
chał Kurek), ale dopiero w Warmasterze 
będziemy potraktowani naprawdę serio. 





Struktura regimentów jest bardzo pro- 
sta. Każdy odział cechują trzy podstawo- 
we współczynniki: ataku, ran i pancerza. Moż- 
na wyróżnić sześć rodzajów wojska: piecho- 
tę, kawalerię, rydwany, potwory, artylerię 
i machiny, jednak róznice pomiędzy niektó- 
rymi oddziałami są naprawdę niewielkie, np. 
ogry zaliczane są do piechoty, chociaz swo- 
im wyglądem, rozmiarami i współczynnika- 
mi w niczym nie ustępują potworom. 


.s...zecaaceaaaooaGYi...RGYR..ORE.O........A 


„..również została doskonale opisana w pod- 
stawowym podręczniku. Rzucać zaklęcia mo- 
gą tylko osoby obdarzone mocą, czyli szama- 
ni orków, elficcy magowie, nieumarłe liche I cza- 
rownicy ludzcy. Czary jak na razie są dość 
standardowe — zmodyfikowane zaklęcia 
2 Warhammera sprawują się bardzo dobrze. Za- 
chowano wszystkie najfajniejsze czary, np. „Ball 
of flame" czy „Raise dead". Świetnie prezen- 
tują się również ciekawie nazwane czary 
ogrów: Gerroff (Get off — odwal się) albo Got- 
cha (Got lya] you — mam cię). 


Nie zabrakło również magicznych przedmio- 
tów — proporców, mieczy, pancerzy itp. Kaz- 
dy oddział piechoty, kawalerii albo rydwanów 
może dostać tylko jeden przedmiot magiczny, 
podobnie jak kazda postać 
(czarownicy, bohatero- 
wie). Trzeba jednak pamię- 
tać, że przydzielanie ar- 
tefaktów kosztuje dodat- 
kowe punkty, za które można 
by wystawić jakiś inny war- 
tościowy oddział. Nie- 
mniej jednak warto zain- 
westować w przedmioty 
takie, jak choćby Miecz 
Zniszczenia (w praktyce 
dodaje bohaterowi je- 
den atak), gdyż mogą one 
odwrócić losy bitwy. 

Warmaster ma wszyst- 
kie najważniejsze zalety War- 
hammera, czyli jest grą o nie- 
spotykanej wprost miod- 
ności, pozwala zanurzyć się 
w świat fantasy na cale go- 
dziny I prowadzić niezwy- 





kle złożone bitwy, dostarczając tym samym gra- 
czowi wspaniałej rozrywki. Warmaster jest po- 
nadto o wiele bardziej przyjazny dla gracza niż 
Warhammer. Zasady gry zostały tak zmody- 
fikowane, by mógł w nich szybko połapać się 
nawet laik, a stary wyjadacz nie uznał, ze 
obraża się jego inteligencję. W zasadzie gra 
się tak samo, ale jakoś mniej jest rzucania 
kośćmi | szperania w podręcznikach. 
Polskiego gracza ucieszy również fakt, iż War- 
master wykorzystuje system metryczny, chy- 
ba jako pierwsze niepolskie „Fantasy Battles" 
na naszym rynku. Stało się tak, gdyż twórcy 
musieli jakoś zmniejszyć odległości, o jakie mo- 
gą poruszać się odziały, a nie chcieli zmieniać 
liczbowych współczynników ruchu. Bryci mu- 
szą się przez to zaopatrzyć w specjalne linijki, 
ale my możemy tylko zacierać rączki i wyko- 
rzystać miarkę z luŁowego numeru Resetu. To 
wszystko w połączeniu z prostotą przygo- 
towania figurek, ich stosunkowo niską ce- 
ną oraz możliwością gry na niewielkiej ma- 





kiecie czyni z Warmastera 
wprost idealną grę na początek. 

Jeśli dopiero niedawno zaczą- 
leś interesować się grami bitew- 
nymi świata fantasy i zastana- 
wiasz się nad wyborem systemu, 
to nie musisz już dalej szukać. Je- 
żeli zaś jesteś weteranem, to na 
pewno zawsze marzyłeś o roze- 
graniu naprawdę wielkiej potycz- 
ki, w której kazda ze stron wy- 
stawiłaby wojska za 4-5 tys. punk- 
tów, ale nie mogłeś tego zrobić 
z braku miejsca lub środków. Te- 
raz stało się to realne. 
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Zagraj ze 


POKEMON to najnowsza gra 
karciana firmy Wizards of The 
Coast, twórców Magic: the Ga- 
thering. W założeniach przezna- 
czona była dla najmłodszych gra- 
czy i miała uzupełnić lukę 
w strukturze wiekowej Magica. 
Do wspólpracy przy jej tworze- 
niu zaproszono wiele firm, mię- 
dzy innymi Nintendo. Zaowoco- 
wało to dobrze znanym dziecia- 
kom stylem graficznym kart oraz 
kilkoma świetnymi grami na tę 
konsolę, promującymi produkt 
wśród wielbicieli elektronicznej 
rozrywki. Porozumienie z firma- 
mi zabawkarskimi i wytwórnia- 
mi anime przyniosło niezliczone 
gadżety, maskotki oraz kilka nie- 
złych serii telewizyjnych zwią- 
zanymi z POKEMONEM. Wszyst- 
ko to spowodowało na Zacho- 
dzie wybuch popularności małych 
stworków. Oglądając niektóre nie- 
mieckie stacje telewizyjne moz- 
na odnieść wrazenie, że naszych 
zachodnich sąsiadów nie inte- 
resuje nic innego. Normalką jest 
kilkugodzinne pasmo seriali PO- 
KEMON, przerywane reklama- 
mi gier, zabawek itp. związanych 
z tymi stworkami Czekam tyl- 
ko na hentai anime po 22.00 w sty- 
lu POKEMONA.. 
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POnemadun 


Tak szeroko zakrojona kam- 
pania musiała przynieść rezul- 
taty. POKEMON znalazł się 
w ścisłej czołówce najpopular- 
niejszych na świecie gier kar- 
cianych, niektórzy twierdzą, że 
niedługo pobije nawet Magic: the 
Gathering i stanie na szczycie. 
System pozyskał bowiem wie- 
lu zwolenników wśród graczy w każ- 
dym wieku — interesują się nim 
nawet mistrzowie Magica, któ- 
rych dziecinne filmiki do karcian- 
ki przekonać nie mogły. 

Przyczyn tego zjawiska trze- 
ba szukać w specyficznych za- 
sadach gry, bardzo prostych I ja- 
sno sformułowanych, które 
pozwalają na zastosowanie 
wielu złożonych taktyk i wyma- 
gają dużej dozy główkowania. Naj- 
ogólniej mówiąc, POKEMON 
to pojedynki stworków. Gracz 
po wyłożeniu musi wyposażyć 
je w karty energii konieczne do 
wyprowadzania ataków i już mo- 
że wysyłać je do walki. Sęk tkwi 
w tym, że podstawowy tzw. ba- 
sic Pokemon jest bardzo słaby, 
ma niewiele energii, a jego ata- 
ki nie powodują zbyt dużych ob- 
rażeń u przeciwników. Aby 
stał się groźniejszy, trzeba 
użyć kartonika ewolucji I pod- 
nieść poziom stworka, co 
zwiększy jego zasoby HP oraz 
iczbę i jakość ataków. Każdy z Po- 
kemonów może znajdować się 
na kilku różnych levelach, więc 
cierpliwie rozwijając jednego stwor- 
ka można osiągnąć świetne re- 
zultaty. Ważne są równiez kar- 
ty oznaczone symbolem „Iraner”, 
które pozwalają np. wyleczyć wy- 
braną postać. 








Zabawę dodatkowo komplikuje fakt, iż wal- 
czyć może jedynie jeden „aktywny” Poke- 
mon, reszta zaś musi czekać w odwodzie 
na swoją kolej. Przez to mniej liczy się licz- 
ba twoich stworzeń, a bardziej ich jakość 
i twój plan działania. Cały czas musisz bo- 
wiem podejmować decyzje — czy inwestu- 
jesz w aktywnego Pokemona, czy też mo- 
że chcesz go zaniedbać, jednocześnie na 
tyłach przygotowując prawdziwego wymia- 
tacza, który wchodząc do walki szybko roz- 
strzygnie pojedynek na twoją korzyść. 

Karty do POKEMONA są dobrze zapro- 
jektowane, choć ilustracjom brakuje wie- 
le do miniaturowych dzieł sztuki, jakimi są 
obrazki w Magic: the Gathering, Star Wars 
czy Babylon 5. Ich siła tkwi w czym innym 
— w zgodności ilustracji z funkcją karty. 
W przypadku poprzednich karcianek ob- 
razki często nie mówią nic, mają po pro- 
stu cieszyć nasze oko. W POKEMONIE czę- 
sto nie trzeba czytać tekstu na karcie — 
wystarczy na nią spojrzeć. 

Ogólnie grę oceniam dość wysoko. Moż- 
na ją polecić każdemu, kto lubi karcian- 
ki. Nawet jeśli zaczynasz dopiero swoją 
karierę i słabo znasz angielski, to szyb- 
ciutko opanujesz zasady. Jeżeli zaś jesteś 
wyjadaczem gatunku, to też powinieneś 
być zadowolony, ze względu na mnogość 
sytuacji, jakie mogą zaistnieć podczas gry 
i odpowiadających im taktyk. |. 


POKEMON jest zarejestrowanym 
znakiem towarowym firmy 
Wizards of the Coast. 

Materiały dostarczył 

polski dystrybutor — ISA. 
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Potężne uderzenie zwaliło mnie z nóg. 
Leżatem w ciemności i styszatem jak bosman 
klnie. Ktoś w głębi krzyczał ze strachu. 

- Meldunki, gdzie są meldunki? — podniesiony 
ton dowódcy przebijat się przez zgrzyt metalu. 
- Przeciek nad wodowskazem, diesle 

w porządku, oba elektryczne w porządku 

— dobiegł mnie głos. - A namiar niszczyciela? 
- Odchodzi — ustyszatem szept hydroakustyka. 
- No, to jeszcze nas nie dostali — w stowach 
kapitana czuło się smak zwycięstwa. Panowie 
Anglicy, jeszcze nie, nie teraz. 

- Robimy zwrot. Przygotować się do wyjścia 
na peryskopową — rzucił w stronę czifa. 


ŚRODA 
27 MAJA 1944 


Zostałem przydzielony na 
U-53. Nasza krypa to sław- 
ny na całym Świecie typ VII 
C. Długość 6/ m, szerokość 
6,3 m, wypiera /69 ton wo- 
dy w położeniu nawodnym 
i871 ton pod wodą. Siódem- 
ka nadaje się Świetnie na Atlan- 
tyk, szybko wchodzi w za- 
nurzenie i jest bardzo zwrot 
na. Jej zasięg na powierzchni 
wynosi 7900 mil morskich 
przy szybkości dziesięciu węzłów i 6500 mil przy 
12 węzłach. We flocie pływają jeszcze: stara 
„dwójka”, która wypiera 250 ton wody, VII A, 
nieznacznie różniąca się od naszej tajby, typ IX 
C z tysiącem ton wyporności na powierzchni 
i 1232 tonami w zanurzeniu oraz tajemnicze 
XXI 1 XXII przeznaczone podobnie jak dziewiąt- 


ka do działań na dalekich akwenach. Te okrę- 
ty mają wzmocnione akumulatory, większy 
zasięg i prędkość. Pierwszy z nich wypie- 
ra aż 1820 ton wody w zanurzeniu! Kolos. 
Pod wodą może rozwijać prędkość 9 węzłów. 
Drugiego jeszcze nikt z nas nie widział — to 
jednostka eksperymentalna. Plotka mówi, 
że każdy marynarz Śpi tam na własnej koi. 
Trudno mi w to uwierzyć. 


CZWARTEK 
28 MAJA 1944 


Kiedy pierwszy raz zobaczyłem naszą krypę 
w stoczni, to się przestraszyłem. Przez całą dlu- 
gość okrętu na jego zewnętrznej powłoce wy- 
cięte są dziury. Bosman wyjaśnił, że tak musi 





być — zewnętrzna powłoka maskuje okręt po 
wynurzeniu. Dzięki niej wygląda na powierzch- 
ni jak głęboko zanurzony okręt nawodny. Aby 
metalowa osłona nie została zgnieciona przez 
ciśnienie po zanurzeniu krypy, potrzebne są wła- 
śnie te dziury. Woda dostaje się miedzy wła- 


Ściwy kadłub a zewnętrzną powłokę i w ten spo- 
sób cienka osłona nie zostaje zgnieciona. 
Metalowe zbiorniki, czyli balast, są najważ- 
niejszą częścią okrętu. Do spółki ze zbiornika- 
mi trymującymi utrzymują one krypę na powierzch- 
ni i pod wodą. Balasty są częściowo umiesz- 
czone na zewnątrz, częściowo wewnątrz 
kadłuba, trymy z kolei znajdują się na dziobie 
i rufie. Dzięki nim można precyzyjnie wyważyć 
zanurzony okręt. Błąd podczas tej operacji jest 
w stanie zamienić nas w puszkę całkiem nie- 


Niemieccy inżynierowie instalowa- 
li na okrętach podwodnych urządzenia, 
które miały zakłócać działanie alianc- 
kich radarów i hydrolokatorów, unie- 
możliwiając wykrycie U-boota. Do naj- 
ciekawszych należał tzw. Pilleenweter, 
miotacz pigułek. Wytwarzaty one 
chmurę mającą zakłócić działanie hy- 
drolokatora. Montowano również radio- 
namierniki, wykrywające stacje rada- 
rowe oraz pokrywano okręt specjalną 
farbą pochłaniającą fale radaru. 
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żywych podwodhnia- 
ków. Zbiornik ba- 
lastowy ma w dol- 
nej części klapy, któ- 
re na powierzchni 
pozostają otwar- 
te i utrzymują 
okręt. Kiedy chce- 
my zanurzyć Się, po- 
wietrze uchodzi 
przez odwietrzni- 
ki umieszczone 
w górnej części ba- 
lastu, woda wlewa się przez otwory i jedzie- 
my w dół. Podnoszenie polega na wtłoczeniu 
sprężonego powietrza do zbiorników i wypchnię- 
ciu nabranej wody. 

Najfajniejszym miejscem na okręcie jest kiosk. 
Stoimy tu na wachtach, obserwując widnokrąg, 
podczas gdy okręt napędzany dwoma potęż- 
nymi dieslami pruje powierzchnię oceanu. Die- 
sle są oczkiem w głowie naszego mechanika. 
Oba mają blisko 3 tys. koni mechanicznych mo- 
cy i złopią ropę jak smoki. Mieszczą się w ma- 
łej maszynowni na rufie, gdzie panuje tłok i nie- 
miłosierny hałas. Wokół diesli znajduje się me- 
nażeria silników pomocniczych, pomp chłodzących, 
manometrów, termometrów | wszelakich 
wskaźników. | jeszcze ludzie odpowiedzialni za 
prawidłowe funkcjonowanie całości. 

Za dieslami znajduje się ciche pomieszcze- 
nie siłowni elektrycznej. Silniki te służą do na- 
pędzania okrętu w zanurzeniu. Przed zejściem 
pod wodę wyłącza się hałaśliwe ropopije, za- 
myka klapy uszczelniające, a napędzanie śru- 
by przekazywane jest silnikom elektrycznym. 
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Śniadanie. Śpimy i jemy w części dziobowej 
okrętu. Poza kapitanem, który jako jedyny ma 
własne pomieszczenie i koję, reszta załogi spę- 
dza czas w części dziobowej okrętu. Kapitan 





odpoczywa jak najbliżej centrali. Naprzeciw je- 
go kajuty umiejscowiła się radiostacja i pod- 
słuch. Z przodu znajduje się mesa — mieszka- 





nie główne- 
go mecha- 
nika oraz 
pierwsze- 
go I drugie- 
go ofice- 
ra. Za nimi 
rozlokował 
się star- 
szy ster- 
nik oraz 
szefowie 





motorzystów. | w końcu przedział dziobowy, czy- 
li nasz kawalek podłogi. 

Z każdej strony znajduje się sześć koi. Nikt 
nie ma ich na własność. Albo śpimy po dwóch 
na koję, albo dwie osoby mają trzy koje do dys- 
pozycji — zależy to od wacht. Nasze cztery ką- 
ty spełniają jednocześnie funkcję sypialni, sto- 
łówki, torpedowni i warsztatu. Podczas ataku 
spanie wędruje do góry i zasuwamy przy tor- 
pedach. Oficerowie 
jedzą w mesie, czy- 
li u głównego mecha- 
nika, my w dziobów- 
ce. Jajka z torebki, 
spleśniały chleb oraz 
mięso z puszki to na- 


sze codziennie, wykwint- 
ne menu. 

Sercem okrętu jest cen- 
trala. Tu w niewielkim po- 
mieszczeniu znajduje się 
stanowisko dowódcy, 
siedzą sternicy obsługu- 
jący dziobowe I rufowe stery głębokości oraz 
ludzie obsługujący zwory do szasowania bala- 
stów. Masa wskaźników: głębokościomierz, ste- 


rów głębokości, trymomierz, pokrętła i dzwi- 
gnie — to one decydują o naszym życiu. 
Najważniejszy jest wskaźnik glęboko- 
ści. Teoretycznie stocznia daje gwaran- 
cję na 30 metrów zanurzenia. Akurat — 
podczas ataku bombami głębinowymi ka- 
pitan schodził już na 270 metrów! Mia- 
łem pelno w gaciach. Jak głęboko moż- 
na naprawdę zejść, tego nikt nie wie. 
Ci, którzy zeszli za głęboko, milczą na 
wieki, ci, którzy jeszcze żyją, nie wie- 
dzą na pewno, czy osiągnęli maksimum. 


Absolutnym zabójcą konwojów by! 
Otto Kretschmer, który zatopił czter- 
dzieści pięć jednostek o ogólnym to- 
nażu blisko 270 tys. BRT. Wzięty do 
niewoli z tonącego U-99 w marcu 1941 
roku pozostałą część wojny spędził w bry- 


tyjskim obozie dla jeńców wojennych. 


Na początku 1940 roku DOP wydał wojnę an- 
gielskim konwojom. Czołówki naszych gazet pel- 
ne były entuzjastycznych artykułów pt. „Bitwa o Atlan- 
tyk”. Wstyczniu i lutym roku '40 dowództwo zwięk- 
szyło rejon operacji U-bootów. Nasze poczciwe VII 
miały zaopatrywać się w paliwo i zapasy bezpo- 
Średnio ze statków zaopatrzeniowych na morzu, 
dzięki czemu mieliśmy zatapiać wrogie jednostki 
na trasach atlantyckich. Zamiast starej i wysłu- 





żonej strategii polowania samotnych piratów na 
konwoje, zastosowaliśmy zupełnie nową i zaska- 
kującą wroga taktykę „wilczych stad”. Dowódz- 
two wciąż odnosiło się z szacunkiem do dokonań 
samotnych wojowników głębi, takich jak jak Schep- 
ke czy Prien, ale zwycięska wojna miała nabrać cha- 
rakteru totalnego. A takie działania wymagały kon- 
solidacji działań. 

Na czym polegał atak wilczym stadem? Kil- 
ka U-bootów ustawiało się w odległościach kil- 
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ciach z wrogiem straciliśmy kapitana Priena z U- 
-47 | $chepkego z U-100, do niewoli dostał się 
as nad asy — Kretschmer. To ostatecznie prze- 
konało dowództwo do operacji zespołowych. 

Pomimo poważnych strat, w marcu 1943 mię- 
dzy Irlandią, Islandią, Grenlandią i Labradorem 
zatopiliśmy statki o tonazu ponad 567 tys. BRT! 
Coraz więcej załóg nie wracało jednak do portów... 

- Alarm — krzyk pierwszego oficera rozdarł 
ciszę — Samoloty z lewej, otworzyć odwietrz- 
niki, wszyscy na dziób. Szybko na dziób!... 

Na tym kończy się pamiętnik wyłowiony przez 
nas z atlantyckiej wanny. Rok 1943 był ostat- 
nim łabędzim śpiewem niemieckiej floty podwod- 
nej. Mimo, że na przełomie lat 1942-43 wypro- 
dukowano aż 517 statków podwodnych, wyszko- 
lenie niemieckich załóg było nieporównywalnie gorsze 
niż w latach ubiegłych. A same okręty wojny nie 
wygrywają. Ponadto konwoje osłaniane były już 
przez zespoły składające się z niszczycieli, szyb- 





kunastomilowych, tworząc „tyralierę” w po- 
przek spodziewanego szlaku żeglugi konwoju. 
Pierwszy statek, który wyśledzi! konwój, wy- 









































Pierwszym okrętem podwodnym użytym w walce 

był zbudowany w 1773 roku amerykański Turtle. Je- 
go konstruktor, David Bushnell, zaprojektował go ja- 
ko jednoosobową łódź podwodną. Jedyny egzemplarz 
budowano prawie 4 lata. Kadłub wykonano z klepek 
dębowych połączonych na kształt muszli i wzmocnio- 
nych dodatkowo żelaznymi obręczami. Miejsca po- OE mad 

tączeń klepek smołowano w celu uszczelnienia. Okręt ha Ń 
uzbrojono w minę z tadunkiem prochu. Mocowano ją 
do dna atakowanego okrętu za pomocą Świdra i uru- 
chamiano mechanizmem zegarowym. 
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sylał meldunek do dowództwa o prędkości i kie- 
runku jego podróży. Sztab kierował okręty na 
pozycje płynących statków. Wtedy następował 
atak. Kazda „siódemka” prze- 
nosi 14 torped — pięć w rurach 
i resztę na pokładzie. Standar- 
dowe wyposazenie stanowią tor- 
pedy GA/ napędzane spręzonym 
powietrzem z zapalnikami ude- 
rzeniowymi | odległościowymi. 
Po takim ataku zorganizowanie 
obrony było bardzo trudne. 

Do czasu jednak. Angole za- 
łożyli specjalny ośrodek na Hy- 
brydach, w którym szkolili zało- 
gi eskortowców ochraniających 
konwoje. Niszczycielom I korwe- 
tom dolożono nowe uzbrojenie, 
powiększając ladunek bomb głę- 
binowych zrzucanych w jednej sal- 
wie z pięciu do dziesięciu. Eskor- 
towce wyposażono dodatkowo w radiotelefony 
bliskiego zasięgu, co ułatwiło porozumienie się 
dowódców podczas walki z naszymi okrętami, 
oraz przeklęty ASDIC, czyli podwodny radar. W star- 


kich fregat i lotniskowców. Okręty 
nawodne floty angielskiej i amery- 
kańskiej podobnie jak samoloty wy- 
posażono w radary i nowoczesne urzą- 
dzenia hydrolokacyjne. Zwiększono 
również siłę rażenia bomb głębino- 
wych. Pod koniec 1943 i na począt- 
ku 1944 roku admirał Doenitz, w ob- 
liczu ogromnych strat własnych, wy- 
cofał się z taktyki „wilczych stad”. 
Okręty podwodne zaczęły działać w dwu 
— trzyokrętowych zespołach. Mimo 
wprowadzenia do służby nowocze- 
snych jak na tamte czasy ty- 
pów U-bootów XXI i XXII o zwięk- 
szonej szybkości na- i podwod- 
nej, szala zwycięstwa wyraźnie 
przechyliła się na stronę 
aliantów. 

| nigdy nie wróciła na 
niemiecką. 8 








Niemieccy konstruktorzy przymierzali się do za- 
montowania na okrętach podwodnych broni rakie- 
towej, która raziłaby cele na lądzie. Ich japońscy ko- 
ledzy marzyli o przewożeniu statkami podwodnymi 
samolotów pod brzeg USA i bombardowaniu wra- 
żych miast. Na szczęście pomysły te nie wypaliły. | 
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GENERAŁ RZYMSKI, MAXIMUS 
(RusseLL CROWE) PO RAZ 
KOLEJNY POPROWADZIŁ 
RZYMSKIE LEGIONY PO 
ZWYCIĘSTWO. WOJNA SIĘ 
KOŃCZY, MAXIMUS MARŻY 
O POWROCIE DO DOMU, DO 
ŻONY I SYNA, JEDNAK 
UMIERAJĄCY CESARZ 
MAREK AURELIUSZ MA 
DLA NIEGO JESZCZE JEDNO 
ZADANIE. PRZEJĘCIE PO 

NIM WŁADZY... 














|| Niezaprzeczalnym atutem filmu jest jego wi- 
dowiskowość. Aktorzy walczyli na arenie praw- 
dziwą bronią, gdyż Ridley Scott chciał pokazać 
pojedynki w zblizeniach, a to zdemaskowałoby 
fake owe miecze. Mistrz walki, Nicholas Powell, 
| który uprzednio pracował na planie „Bravehe- 
| art", odpowiedzialny był za choreografię walk. 
Musiał tez wyszkolić aktorów, kaskaderów i po- 
/ nad tysiąc statystów, którzy brali udział w bi- 
twie w Germanii. Twórcy filmu sami przyznają, 
ze ich celem nie było trzymanie się faktów hi- 
storycznych. Na ekranie zobaczymy więc ele- 
menty uzbrojenia wymyślone specjalnie na po- 
trzeby filmu lub też nie mające prawa istnieć 
Zazdrosny o wpływy Maximusa dziedzic tro- | w tamtych czasach np. szybkostrzelną kuszę. 
nu, Commodus (Joaquin Phoenix) zleca egze- Zdjęcia do „Gladiatora” rozpoczęto w lesie w po- 
kucję generała I jego rodziny. Ten unika śmier- | bliżu Farnham, w Anglii, która na ekranie miała za- „Gladiator" ma doskonała obsadę aktorską. Ce- 
ci, jednak dostaje się w niewolę i trafia do szko- , stąpić Germanię. To tam legiony rzymskie pod wo- | sarza Marka Aureliusza gra charyzmatyczny Richard 
ły gladiatorów. Rozpoczyna mozolną wędrówkę |, dzą Maximusa stoczyły krwawą bitwę z przeważa- | Harris, pojawia się tez sir Derek Jacobi, aktor szek- 
po sławę. Przysięga, ze pewnego dnia powró- / jącymi liczebnie Germanami. Zaplanowany czas zdjęć | spirowski, niezapomniany odtwórca tytułowej roli w se- 
ci do Rzymu I pomści swoją żonę i syna. okazał się znakomicie wybrany, jako że Brytyjska Ko- | nalu „Ja, Klaudiusz”, oraz Oliver Reed, wcielający się 
Oglądaliście superprodukcje Hollywood u z lat '50 / misja ds. Lasów podjęła właśnie decyzję o odlesie- | w postać Proxima, nauczyciela Maximusa w szkole 
1'60: „Kleopatrę”, „Ben Hura” czy „Spartakusa”? /_ niu obszaru znanego jako Bourne Woods. Ridley Scott | gladiatorów. To od niego generał dowiaduje się, jak 
Dzięki „Gladiatorowi” przygodowa starozytność znów : zjednać sobie tłumy. Niestety, jest to ostania rola 
tnumtalnie wkracza do kin. Reżyserem jest Ridley 
Scott, znany przede wszystkim z seri o Obcym. 
Tym razem jednak zrezygnował z SF na rzecz 
historycznego fantasy. Wiemy, czym to pach- 
nie. Monumentalne dekoracje, tysiące staty- 
stów, pieczołowicie odtworzone stroje, walki 
na miecze, w rydwanach i tak dalej. 
Dzisiaj większość roboty wykonu- 
ją komputery, Dzięki nim zalud- 
nione zostało Colosseum iul- 472 
ce Rzymu, mozemy zobaczyć 
architekturę Wiecznego 
Miasta sprzed dwóch 
tysięcy lat i podziwiać 

































































starozytnych wo- 

jowników wal- 

czących z dz- 

kimi zwie- 

rzętami. tego wspaniałego aktora, gdyz zmań 
zakomunikował Komisji: „Zrobimy to | w trakcie kręcenia filmu. Serca męskich widzów za- 
za was. Spalimy ten las." biją żywiej na widok głównej postaci kobiecej, Con- 


Bitwa w Germanii utrzyma- | nie Nielsen. Gra ona siostrę młodego cesarza, Lu- 
na jest w atmosferze „Brave- | cilę. Jest postacią tragiczną, gdyz zakochuje się w Ma- 
hearta”. Film nie stroni od ; xmusie. Musi dokonać wyboru między rodzonym bratem 
brutalności i krwi na ekra- | a człowiekiem, który chce go zabić. 


Jal ADA 


Ś R 6 D R Z Y M 1 A N 
nie. Odrąbane kończy- Film wchodzi na nasze ekrany 14 lipca, na świe- 


ny, głowy, korpusy | cie już teraz bije rekordy popularności. Zarzu- 
przecięte na pół przez | ca mu się dłużyzny, kulejąca fabułę i zbyt sche- 
ostrza przymocowane | matyczne dialogi, ale i tak jest to film wybijają- 
do rydwanu to częste | cy się na tle letnich „hitów”. Na pewno jest to 
obrazy. Walki na are- | pozycja doskonała na wakacyjny czas, kiedy szu- 
nie też nie przypomi- | kamy dobrej rozrywki w klimatyzowanym kinie. 
nały dzisiejszych zawo- Ps. Ciekawe dlaczego w trailerze „Gladiatora" 
dów sportowych. | wykorzystano muzykę z czołówki „Conana'?  %8 
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Wklepuj odpowiednie kody 
PIEYBAANIieh — uaktywnia najtrudniej- 
sze trasy 

Im — uaktywnia najtrudniejsze trasy 
mom — nowa postać (przewodnik) 
mA — nowa postać (przewodnik) 
MLEFEAMEFMTEEGJA — tryb odpluskwia- 
nia (naciśnij £ w czasie gry) 
"mwazwówogoaińW — robienie zdjęcia 
eiuwmiamfto"! — efekt nieznany 

Omijanie upadków: 

Kiedy wykonujesz bardzo trudną sztuczkę I spo- 
dziewasz się, że przy lądowaniu upadniesz, na- 
ciśnij Hee Imiex tuż przed lądowaniem. 


W czasie gry wpisz 1INWYU. Naciśnięcie A wy- 
lącza detekcję sprite ów. 


z - WL. » 
W głównym menu przytrzymaj ETRŁ i wpisz 
„włałe”. Jeśli wykonasz to poprawnie, w le- 
wym, górnym rogu pojawi się symbol MI . 
Wpisz teraz liczbę od 0! do 74 aby zmienić 
misję, a potem przytrzymaj jedną z ponizszych 
kombinacji klawiszy, az na ekranie wyboru stat- 
ków pojawi się interesujący Cię model: 
IEtel + IEmPe1 — normalny tryb selekcji 
[5611] = [FI] — Predator 

[Il + IFY] — Naginata 

[Smit] + [FH] — Grendel 

Elu] + [F9] — Crusader 

[Xtift) + [Fb — Coyote 

[Zfht] + (70) — Mirage IV 

LEWIN + [E7] — Tempest 

[8mlft) + (FE) — Patriot 

[M1 = [70] — Wolverine 

Imun] = [710 — Reaper 

(88M) + [111 — Shroud 

[56M + [f121 — Phoenix 


- Skoncentruj się na częstym zbieraniu polep- 
szaczy prędkości. Twoi przeciwnicy nie mogą 
strzelać gdy jesteś zwinny. 

- Robienie kolistych uników działa w 3D. 
- Kąt twojego ataku jest ograniczony. Rozpo- 
czynaj nalot przez dziury w podłodze I suficie. 
- Postacie, które latają okrętami powietrz- 
nymi (hsmuecrell) są idealnym celem do ata- 
ku. Weź pod uwagę ich ociężałość i niewiel- 
ką prędkość. 


Uruchom grę z linii poleceń z para- 
metrem „ * £%1 cwms08 1. Wcza- 
sie gry naciśnij — 11%/49), a następ- 
nie wklep „chasis 6%, aby uaktyw- 
nić cheaty. Od teraz działają 
następujące kody 

60 — nic dodać, nic ująć 

herb 6 — zwiększa zdrowie o 4% 
wesnań wiva % — dodaje broń 
% (1-10) 

massacre — zabija wszystkich 
przeciwników na mapie 

Am um — niewidzialność 
nocily — przechodzenie przez 
ściany 

chesle D — wyłącza kamerę 
"m_1%: — przełącza między trze- 
ma trybami kamery 
tm _ item — ustawia kamerę 
na kolejnego przeciwnika 
*cFrenfivl — robi zrzut ekranu 


| n grę z linii połeceń z pa- 
ank, „Owl, W czasie gry 
naciśnij —— I wpisz któryś z wy- 
mienionych poniżej kodów, uwzględ- 
niając wielkie i male litery. Uwa- 
ga! Uaktywnienie któregokolwiek 
z cheatów wyłączą opcję zapisy- 
wania stanu gry! 
MITENTWOEAWA(WE (0.0 1.1) 
— zmienia głośność detektora ru- 
chu 

MONDNTRACRERSPFEEN 10-161 
— zmienia prędkość detekto- 
ra ruchu 

UMME CHARGE — uzupełnia 
energię 

CKULCWADOE [0 NA 1] —— prze- 
łącza kucanie i czołganie się 
M — nieśmiertelność God mode 
GWLALLWEWIMY — wszystkie bro- 
nie i maximum amunicji 
MAMNEGUT (kla£a] — tworzy ko- 
mandosa kierowanego przez kom- 
puter 

PRESMEI [M4%41 — tworzy Pre- 











BFOW anego D przez | kompu- " 


„m 
MUIEWAOT — tworzy obcego kiero- 
wanego przez komputer 
PNEDAUEWEDT — tworzy Preda- 
tor-Obcego kierowanego przez 
komputer 
PAAFIUPIMATT — tworzy Praeto- 
rana-Obcego kierowanego przez kom- 
puter 

"Pmamiu — tworzy Xenoborga kle- 
rowanego przez komputer 

Ue — rozjaśnia atmosferę 
JIMWFP3 — wyświetla ilość klatek 
na sekundę 
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1W0WYDLYOTNAT — wyświetla licz- 
bę renderowanych trójkątów na se- 
kundę 

UKTVAK — pomoc 

UTM — lista cheatów 
IBESMIE (011.01 — zmienia szyb- 
kość gry 


Przywołaj okno poleceń naciskając 
klawisz „7 na klawiaturze numerycz- 
nej, a następnie wklepuj: 

M R BITA — uaktywnienie 
cheatów 

PE MUM [MLM — dodaje 5000 
kredytów 

DWCHEMIMO — nieśmiertelność 
CHE 41 AMIF — maksimum amu- 
nicji 

DAT — maksimum energii 
TWERE (2 WO 57008 — powrót do 
bazy, aby wygrać 

NM FTICX — dostępne wszyst- 
kie przedmioty 


nAGTAF — dostępne wszystkie 
statki 
SEAL MIE — rozbuduj statek 


Naciśnij f% aby przywołać okno do 
wpisywania tekstów. Teraz wpisz (5% 
TWYPUTUAPTT% — włączyłeś tryb 
IMIE | stałeś się nieśmiertelny. Aby 
wpisać którykolwiek z ponizszych ko- 
dów, musisz za kazdym razem przy- 
woływać okno do wpisywania klawi- 
szem 1 *. Uwaga! Wszystkie kody wy- 
magają włączonego trybu OFE. 
KM — skupisko eksplozji 

UMM — wlącza/wyłącza kaleki 
[mMfC1 — kontrolujesz Oficera D'arci 
HOPEA — kontrolujesz Ropera 
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1AUE 4 — zmienia czas rozpływa- 
nia się mgły 

WOIT — wybranie muzyki 
MAE * * © — ustawia nastro- 
jowe światło (R,G,B) 

WIM — wygrywasz misję 

LUSE — przegrywasz misję 

©0TV — wszystkie staje się fluore- 
scenencyjno-zielone 

uw w — idź do 4% punktu 
w grze 

IHS — zapisuje punkt na mapie 
1” — powrót do zapisanego punk- 
ŁU 

Aby uaktywnić którąś z ponizszych 
funkcji wystarczy nacisnąć odpowied- 
ni klawisz: 

| — pokazuje trasę samochodu 
£ — |osowy wybór pojazdu 

1% — eksplodujące beczki 

| — pokazuje obszar, po jakim po- 
ruszają się piesi 

| — widok przeciwnika 

1 — widok przeciwnika 

? — wiącza/wylącza podgląd prze- 
ciwnika 





 — zwolnione ruchy 

 — pauza 

> — dym z pierdnięć 

11M. — statystyka 

% — przesunięcie się 10 stóp do przo- 
du lub na skraj przepaści 

„| — pokazuje siatkę koordynatów 
1 — tworzy światło 

m1 — włącza/wyłącza chmury 
+12 — tworzy bronie 

m — wyjście z gry 

? (WawiaTura aemaPyYczój — 
wybranie efektu gry 

5 (Kawianma nimasrycmaj) — 
wykonanie wybranego efektu 

a (klawisiura maneryczoaj — 
przedziwna pomarańczowa mgła 
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Uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuupał 
przestraszliwy powoduje, że nawet sama nazwa rozlewa 
się niczym kiepski asfalt na naszych ulicach. 
AMECEZMITZWIEWNCE (CZ NY HOW CICH 

Dlatego też podgrzejemy Was jeszcze bardziej, to nie żart!!! 
Prymasaprylis już dawno za nami. 

Z głębokiego zanadrza, z miejsca do którego nawet upał 


nie dochodzi, czyli z bezkresnej odchłani Resetycznej szafy, 


wydobywamy dla Was przenajwspanialsze prezenty!!! 

c. A.$OGAGRCŚRŁŁŁŁŁŁEŁOCGŁ OGŁ ĘREECERCOGŁAJII|. 
Wszystko co musisz zrobić żeby je zdobyć , to spełnić 
tekillka poniższych regulaminowych formaliności: 


zamówić DOWOLNĄ prenumeratę Resetu lub ResetuCD. 
Jeśli już jesteś prenumeratorem to rzecz jasna drugiej 
prenumeraty zamawiać nie musisz i możesz spokojnie 

o iectehi=>000)0091.99 


Namówić znajomego, kumpla, kogokolwiek, żeby zamówił 
ROCZNĄ prenumeratę RESET CD. O tym jakie będzie on 
miał z tego korzyści chyba nie musimy ci mówić - sam 


doskonale zdajesz sobie z tego sprawę i bez trudu 


|) (22) (e) 1: (-YAFe (ooo (o) o) -BISNY/ZCJĄ (ej ZM 


Namówionej osobie dać promocyjny blankiet wpłaty 
wycięty z Resetu. W odpowiednim miejscu wpisz swoje 
EAC) COX 401 e) 4'/0-NTo fo) o!-G oo) (-Ve7= ||: (o/- WY- (oC) 
zamieszkania oraz numer twojej prenumeraty (pięć 
pierwszych cyferek z linii nad adresem), który znajdziesz 
na kopercie, w której przychodzi do ciebie Reset. 


Upewnij się, że namówiony osobnik zamówił prenumeratę 
wykorzystując promocyjny blankiet. W ten sposób obydwaj 
zostaniecie zadowoleni - on dostanie prenumeratę, a ty grę, 
która przyjdzie do ciebie pocztą. 


Tak, wiemy o co chcesz zapytać. To prawda. Jeśli 
namówisz pięciu kumpli dostaniesz pięć gier. 


LUA 


Aktualite du 25.06.00 * 


NAJLEPSZY PREZENT TO PRESENT PERFECT (ang) 


BTTORFTMIJITTNIIITKE ELECTIETENIENT NITEK REELIELENITYOENIITH 


ETELIELE LET NAZICM 
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głosu, nasycenia kolorów itp.) AverMedia 


umożliwia odtwarzanie filmów zapisanych 
w formacie AVI i ma wbudowany prosty od- 
twarzacz kompaktów, którym możemy stero- 


Obserwując od dłuższego czasu ry- 
nek tunerów TV zauważyłem, że no- 
we produkty robią się coraz ciekaw- 
sze, a producenci dokładając nowe 
opcje i różne udogodnienia nie pod- 
noszą przy okazji cen urządzeń. Do- 
syć ciekawym przykładem może być 
tuner TVPhone 98 w/VCR firmy 
AverMedia, który miałem okazję 
niedawno przetestować. W niedu- 
żym pudełku dostajemy stereofo- 
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niczną kartę telewizyjną wkładaną 
w slot PCI, antenę radiową, pilota, 
dwie bateryjki, odbiornik podczer- 
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wieni, sterowniki wraz 
z dodatkowym oprogra- 
mowaniem i instrukcję 
obsługi w języku angiel- 
skim. Dołączone opro- 
gramowanie umożli- 
wia zaprogramowanie 
181 kanałów TV i 20 
stacji radiowych. 
Wyszukiwanie stacji jest 
proste. Uruchamiamy 
autoscan, czeka- 
my kilka minut 
ito wszystko. 
Później możemy 
jeszcze pousta- 
wiać kanały 

w wygodnej dla 
nas kolejności 
iprzy pomocy 
funkcji „parental 
channel lock up" 
zablokować do- 
stęp do wybra- 
nych stacji TV 
osobom, które nie 
znają hasła. 
Oprogramowanie 
sterujące jest 
bardzo rozbudo- 
wane. Oprócz 
zwykłych funkcji, 
które można zna- 
leźć w innych tu- 
nerach TV (pod- 
gląd 16 kanałów jedno- 
cześnie, obsługa 
teletekstu, regulacja 





wać przy pomocy pilota. Porządny sheduler 
pozwala na zaprogramo- 
wanie automatycznego 
nagrywania wybranych 
programów na dysk 
twardy w formacie AVI, 
zamieniając TV Phone 
w całkiem niezły ma- 
gnetowid. Ten format 
zapisu ma jednak tą wa- 
dę, że nagrywany pro- 
gram nie może zająć 
więcej niż 2 GB miejsca 
na dysku twardym. 
Podczas testów tuner 
sprawował się bardzo 
przyzwoicie. Podłączony 
do telewizji kablowej 
znalazł bez kłopotu 
wszystkie programy da- 
jąc niezłą jakość obrazu, 
a pilot (chociaż nie jest 
on szczytem elegancji) 
dobrze spełniał swoje za- 
danie. Teletext również 
działał bez zarzutu. Je- 
żeli nie potrafisz żyć 
bez telewizora i nie 
masz miejsca w pokoju, 
by go wstawić, to pole- 
cam takie rozwiązanie. 
Do testów dostarczył 
Westtech 
U1 Przasnyska 6 
1lel 663-68-38, 663-68-50 
www. westtech com pl 
Gens UJ zł z UAT 
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KONWERTUJEMY! 


Od kiedy pojawił się nowy dystry- 
butor Guillemota, dostaję coraz wię- 
cej rzeczy tej firmy do testowania. 
W natłoku całej masy joysticków, 
padów, kierownic, kart muzycznych 
1 innego sprzętu trafiają się także 
rzeczy dosyć nietypowe, o których 
warto jednak napisać kilka słów. 
Tym razem zupełnie niespodziewa- 
nie wpadł mi w ręce Maxi Converter 
Pro, czyli urządzenie, które pozwala 
na podłączenie każdego Pece- 
ta lub Macintosha do telewi- 
zora. Ma to sens tylko 

w trzech przypadkach: jeżeli 
musisz wyświetlić prezenta- 
cję np. z Power Pointa, pu- 

ścić obraz z DVD na telewizo- 
rze, lub po prostu pograć 

w gry w komfortowych wa- 
runkach. Z powodu braku 
chętnych do obejrzenia mo- 
ich prezentacji, przetestowa- 
łem tylko drugą i trzecią 
ewentualność. 

W zgrabnym, niezbyt dużym 
opakowaniu znalazłem kon- 
werter, zasilacz, śrubokręt, in- 
strukcję obsługi (wydaną w róż- 
nych językach poza polskim) i całą 
masę kabli sygnałowych. Samo pu- 
dełko włączane między monitor 

a kartę graficzną wygląda dosyć 
profesjonalnie. Na górze umieszczo- 
no diodę kontrolną, a wszystkie 
podłączenia i przełączniki wypro- 
wadzono z boków urządzenia. Ma- 


my do dyspozycji trzy wyjścia sy- 
gnału: Video, S video i RGB. Dodat- 
kowo jeden z kabli zakończony 
jest eurozłączem. Z boku umiesz- 
czono jeszcze dwa przełączniki 
pozwalające na wybór kompute- 
ra, do którego podłączamy kon- 
werter (PC, Macintosh) i wybór 
pracy (Zoom i Unzoom). Dwa do- 
datkowe pokrętła umożliwiają re- 





gulację obrazu w poziomie 
iustawienie poziomu jasności. 
Jak już wspomniałem, konwerter 
ma dwa tryby pracy: Zoom i Unzo- 
om. W trybie Zoom obraz z kompu- 
tera zajmuje cały ekran telewizora. 
W trybie Unzoom obraz z kom- 
putera jest węższy (jego wiel- 
kość zależy od używanego trybu 
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graficznego) i jest wyświetlany 
na czarnym tle, co pozwala np. 
na nakładanie napisów na wy- 
świetlane sekwencje video. 
Maxi Converter Pro obsługuje trzy 
tryby graficzne: 640x480, 720x400 

i 800x600 punktów i umożliwia jed- 
noczesne wyświetlanie obrazu na 
ekranie monitora i telewizora. Gdy 
podłączyłem go do telewizora, za- 
cząłem testowanie od obejrzenia 
kilku filmów DVD. Obraz był bardzo 
dobrej jakości. Nie było żadnych 
przebarwień, złego odwzorowania 
kolorów lub denerwujących interfe- 
rencji. Z grami również nie miałem 
żadnych kłopotów. Zupełnie 
inaczej gra się na dużym 
telewizorze, niż na małym 
ekranie monitora. Szcze- 
gólnie polecam to rozwią- 
zanie wielbicielom mordo- 
bić i gier FPP, gdzie różnica 
w wielkości wyświetlane- 
go obrazu zdecydowanie 
działa na korzyść gry. 

W sumie konwerter jest 
urządzeniem bardzo uda- 
nym, lecz chyba dosyć 
spóźnionym, bo praktycz- 
nie każda nowoczesna kar- 
ta video ma wbudowane 
własne wyjście TV. 


Do testów dostarczył 
Action 

Ul Jana Kazimierza 46/54 
01-248 Warszawa 

te] 836-62-20, 836-62-28 
www action.com.-pl 
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LO ZA HIS-TORIA 


Kiedy w zeszłym roku TP S.A. na 
specjalnie zwołanej konferencji pra- 
sowej zapowiedziała wprowadzenie 
nowej usługi SDI (Szybki Dostęp do 
Internetu), pozwalającej na stałe 
połączenie internetowe przy wyko- 
rzystaniu zwykłej linii telefonicznej, 
wszyscy moi znajomi (a ja wraz z ni- 
mi) zamarliśmy w oczekiwaniu, kie- 
dy będzie można taką usługę kupić. 
Mijały miesiące, o SDI zrobiło się ci- 
cho i nagle niespodziewanie okaza- 
ło się, że usługa jest dostępna pra- 
wie natychmiast, bez jakichkolwiek 
przeszkód. 

Szybko złożyłem podanie o zainsta- 
lowanie HIS-a (tak nazywają się 
modemy używane w SDI) i po 
trzech dniach przyszła odpowiedź, 
żeby odebrać pudełko z modemem. 
Modemy HIS (Home Internet Solu- 
tion) produkowane przez Ericssona 
mają tą zaletę, że do pracy wyko- 
rzystują standardową linię telefo- 
niczną, nie blokując przy tym tele- 
fonu. Maksymalna transmisja da- 
nych wynosi 115 000 bps. 
Gdy jednocześnie rozma- 
wiasz przez telefon, transfer 
spada do 70 000 bps. Razem 
z terminalem dostajemy in- 
strukcję, dodatkowe gniazd- 
ko telefoniczne, zasilacz i wszystkie 
potrzebne kable połączeniowe. Przy 
podłączaniu terminala trzeba uwa- 
żać, by był on pierwszym urządze- 
niem przyłączonym do gniazdka te- 
lefonicznego. Telefon powinien być 
podłączony poprzez modem (termi- 
nal jest przelotowy), inaczej po- 
wstają zbyt duże zakłócenia sygna- 
łu i nie można nawiązać połączenia 
Po wpięciu modemu musiałem jesz- 
cze zaczekać dwa dni na skonfigu- 
rowanie połączenia na centrali i po- 
danie mi hasła dostępu oraz mojego 
numeru IP Gdy połączenie zostało 
zestawione, w modemie zapalił się 
sygnał synchronizacji i mogłem za- 
cząć zabawę. 

Po prawie dwóch tygodniach te- 
stów muszę stwierdzić, że HIS spra- 
wuje się znakomicie. Nie zawiesza 
się, nie zrywa połączenia, telefon 
działa bez zarzutu i jest to napraw- 
dę jedyne rozsądne połączenie in- 
ternetowe, jakie można polecić zwy- 
kłym użytkownikom. Chociaz do- 
starczone sterowniki pozwalają na 
uruchomienie urządzenia tylko pod 
Windows, to w Internecie można 


znaleźć wiele stron z poradami jak 
uruchomić HIS-a pod Linuxem, co 
pozwala na jego wykorzystanie do 
podłączenia do Internetu niewiel- 
kiej sieci osiedlowej. Transfer pli- 
ków jest niezły i w wielu wypad- 
kach udało mi się całkowicie wysy- 


sieć? 


cić pasmo. Abonament miesięczny 


też nie jest okrutny. 


Miesięczny abonamenł 
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Wszystko byłoby cacy, gdyby nie in- 
formacja, że TP S.A. chce podłączyć 
do końca roku 40 000 HIS-ów. Cieka- 
we, jak wtedy będzie działała jej 


W sprawie podłączenia HIS-a skontak- 
tuj się ze swoim Biurem Obsługi Klienta 


1000 PLN 
160 PLN 
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Dobre pomysły rozcho- 
dzą się bardzo szybko. 
Gdy skrzyżowano napęd 
DVD z nagrywarką CDRW, 
natychmiast każda sza- 
nująca się firma zaczę- 
ła mieć w swojej ofercie 
przynajmniej jedno urzą- 
dzenie tego typu. Tym ra- 
zem do testów dostałem 
napędy dwóch firm: 
Samsunga i Ricoha. 
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Samsung SM 304 Combo 
jest urządzeniem łączą- 
cym w Sobie cechy czte- 
rokrotnego napędu DVD 
i czterokrotnej nagry- 
warki CDRW. Przedni pa- 
nel niczym nie odbiega od 
tego, do czego przyzwy- 
czaiła nas firma przez 
ostatnie lata. Gdyby nie 
dumny napis RW Combo, 
urządzenie można by 
pomylić ze zwykłym od- 
twarzaczem DVD, lub 
(co gorsza) z CD ROM-em. 
Razem z napędem dosta- 
jemy jeszcze kabelek 
audio i oprogramowanie 
Nero służące do nagry- 
wania i kopiowania płyt. 
Program do odtwarzania 
filmów DVD musimy za- 
łatwić sobie sami. 

Niestety, tak jak i w in- 
nych nowych odtwarza- 
czach DVD, Samsung ma 
firmowo założoną bloka- 
dę regionów (region od- 
twarzania płyty DVD mo 


żemy zmienić najwyżej 5 
razy). Podczas testów 
napęd zachowywał się cał- 
kiem poprawnie. Wbudo- 
wany bufor danych 2 
MB jest wystarczający do 
niezakłóconego przesyłu 
danych podczas wypala- 
nia płyty CD lub CDRW. 
Niemiłym zaskoczeniem 
był brak obsługi dwóch 
trybów nagrywania płyt: 
overburmin- 
gu (trybu 
umożliwia- 
jącego na- 
granie tro- 
chę więcej 
danych, niż wynosi pojem- 
ność płyty) i CD Textu. Pa- 
rametry pracy urządzenia 
z grubsza pokrywają się 
z deklaracjami produ- 
centa i wynoszą: 
Płyty £D 

odczyt uanych: 
2830 KB/s (18.8x) 
odczyt muzyki: 
1140 KB/s (7.6x) 
śr. czas dostępu: 103 ms 

Płyty DVD 

odczyt danych: 

3890 KB/s (2.8x) 

śr. czas dostępu: 96 ms 
Ricoh w swoim odtwarza- 
czu MP9060A-DP wyeli- 
minował większość nie- 
dociągnięć Samsunga. 
Przede wszystkim na- 
pęd umożliwia sześciokiot- 
ne nagrywanie płyt CD, 
przy okazji obsługując oba 
pominięte w SM304 Com- 
bo formaty. Razem z na- 
pędem (zamkniętym w gu- 
stownym pudełku) dosta- 
jemy jeszcze kabelek au- 
dio, oprogramowanie do 


nagrywania płyt Nero, in- 
strukcję obsługi i dwie czy- 
ste płyty (CD i CDRW). Tak- 
że ten odtwarzacz ma 
sprzętową blokadę regio- 
nów (możemy go pięcio- 
krotnie zmieniać) i tutaj 
również nie dołączono żad- 
nego programu odtwarza- 
jącego płyty DVD. Trans- 
fer danych wygląda cał- 
kiem zachęcająco i wynosi: 
Płyty (D 

odczyt danych: 2730 KB/s (18.2x) 
odczyt mizyki: 1910 KB/s (12.8x) 
śr. czas dostępu: 106 ms 
Płyty DVD 

odczyt danych: 4520 KB/s (3.4x) 
śr. czas dostępu: 127 ms 
Porównując możliwości 
i cenę urządzeń, zdecy- 
dowanym zwycięzcą te- 
go mini-testu zostaje Ri- 





coh za konstrukcję bar- 

dziej przemyślaną, a tylko 
niewiele droższą. 

Do testów dostarczył: 

Action 

Ul. Jana Kazimierza 

46/54 

Tel. 836-62-20, 

836-62-28, 836-62-29 

www.action.com.pl 
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Od prawie sześciu miesięcy Nvidia 
straszyła nas swoim nowym chipse- 
tem NV15, który nie dość, że miał 
być trzy razy szybszy niż GeForce, 
to jeszcze dzięki pamięciom pracu- 
jącym z częstotliwością 400 MHz 
oraz wykonaniu układu w technolo- 
gii 0.18 mm, powinien powalić kon- 
kurencję na kolana. Gdy dostałem 
do testów kartę graficzną Elsa Gla- 
diac GeForce 2 GTS mogłem na wła- 
sne oczy przekonać się, na ile te 
przechwałki są zgodne z prawdą. 
Na pierwszy rzut oka karta niewiele 
różni się od poprzedniego modelu 
GeForce'a. Obsługuje podobny ze- 
staw instrukcji graficznych. źwięk- 
szono za to taktowanie zegara pro- 
cesora do 200 MHz i pamięci do 333 
MHz. Pozwoliło to na podniesienie 
współczynnika filerate do 1600 me- 
gatekseli na sekundę (przy użyciu 
dwóch texeli na pixel). 32 MB pa- 
mięci DDR i Ramdac 350 MHz po- 
zwalają na uzyskanie maksymalnej 
rozdzielczości 2948x1536 punktów 
w 16,7 miliona kolorów. Karta ma 
128-bitową szynę danych, obsługuje 
kompresję tekstur DXTn (maksymal- 
na wielkość tekstury wynosi 
2048x2048 punktów), ma sprzętowe 
mapowanie wybojów. Z nowych 


możliwości warto zwrócić uwagę na 
działający wreszcie antyaliasing ca- 
łej sceny i drugą generację silnika 
Transforming and Lighting z ar- 
chitekturą 4xTL (transformacje 
obiektów, obsługa 8-śmiu nieza- 
leżnych źródeł światła, ustawia- 
nie i renderowanie sceny). 

Po zainstalowaniu sterowników jak 
zwykle pojawiło się kilka zakładek 
umożliwiających dokładne skonfigu- 
rowanie ustawień karty, oddzielnie 
dla trybu D3D i Open GL. Możemy 
m.in. wybrać sposób filtrowania 
tekstur, włączyć antyaliasing całej 
sceny oraz zwiększyć częstotliwość 
taktowania zegara procesora (od 
320 do 380 MHz) i pamięci (od 180 
do 240 MHz). Podczas testów naj- 
bardziej ciekawiło mnie, jak bardzo 
nowy T8.L wpłynął na szybkość kar- 
ty. Testy wykazały, że chociaż anty- 
aliasing bardzo poprawia jakość ge- 
nerowanego obrazu (widać to 
zwłaszcza w niższych rozdzielczo- 
ściach), to jest to okupione niesa- 
mowitym wprost spadkiem wydaj- 
ności całej karty, dochodzącym nie- 
raz do 50-70 proc. szybkości. 
Wynika z tego, że Nvidia zaimple- 
mentowała tą funkcję bardziej 

w celach reklamowych, przy oka- 
zji pokazując konkurencji, że też 
opanowała nową technologię. 
Przy standardowych ustawieniach 
GeForce 2 GTS jest o ok. 15-30 proc. 
szybszy od poprzedniego modelu 
karty, co jest niezłym wynikiem. 
Jest to chyba jednak bardziej zasłu- 
ga wyższej częstotliwości zegara 
procesora, niż mocy nowego silnika 
T8L. Chociaż karta ma standardo- 
wo dołączane oprogramowanie do 
podkręcania ustawień, to większość 
prób ingerencji kończyła się zawie- 
szeniem systemu, a osiągnięte re- 
zultaty nie były zbyt zachęcające 
(wzrost szybkości o 2-4 proc.). 
Wyświetlany obraz 2D i 3D był 
bardzo dobrej jakości, o ostrych, 
wyraźnych kolorach, bez jakich- 
kolwiek zniekształceń. Tu nie 
ma się do czego przyczepić. 
Podsumowując, GeForce 2 GTS jest 
bardzo dobrą, nowoczesną kartą, 

z której na razie nie będziemy mieli 
zbyt dużego pożytku z powodu bra- 
ku gier, które mogłyby wykorzystać 
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jej możliwości. Zanim takie gry 
się pojawią, minie kilka miesię- 
cy, ale wtedy Nvindia zaprezen- 
tuje nowy, lepszy i znacznie 
szybszy układ graficzny. 

Bardzo mocny silnik T$xL2 pozwala 
wykorzystać kartę w profesjonal- 
nych zastosowaniach 3D i CAD, za- 
rezerwowanych dotychczas dla 
znacznie droższych rozwiązań. Du- 
żym plusem pojawienia się nowe- 
go GeForca 2 był spadek cen star- 
szych kart do poziomu bardziej 
przystępnego dla zwykłego śmier- 
telnika. Jeżeli zdecydujesz się na 
kupno tej karty, to wystarczy ci 
ona przynajmniej na rok. Z drugiej 
strony nie wiem, czy warto kupo- 
wać coś, co za pół roku będzie 
warte 50 proc. swojej ceny. 


Do testów dostarczył 

TCH COMPONENTS S.A. 
02-256 Warszawa, 

Al Krakowska 110/114 

tel (0-22) 868-22-25, 

fax (0-22) 808-22-52 

www tch, com.pl 


Testy przeprowadziłem na koinpute- 
rze z procesorem Pentium III 600, 
przy włączonych maksymalnych 
ustawieniach karty. 


800x600 — 5438 
1024x768 — 4339 
1280x1024 — 2923 


800x600 — 76,6 fps 
1024x768 — 72 fps 
1280x1024 — 54,8 fps | 


800x600 — 181,2 fps 
1024x768 — 146,5 fps 
1280x1024 — 126.8 fps 





800x600 — 96,8 fps 
1024x768 — 76,7 fps 
1280x1024 — 43,5 fps 





800x600 — 72,75 fps 
1024x768 — 66,68 fps 
1280x1024 — 54,13 fps 


800x600 — 44,79 fps 
1024x768 — 43,58 fps 
1280x1024 — 41,12 fps 
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Po ostatnich testach myślałem, ze 
będę miał na chwilę spokój z opisy- 
waniem padów, joysticków i innych 
urządzeń sterujących. Znowu jed- 
nak dostałem dwie paczki zawiera- 
jące nową kolekcję padów Gullemo- 
ta i Dexxy, i tak oto powstała krótka 
recenzja dwóch nowych padów 

i jednej kierownicy. 

Guillemot Digital Gamepad jest zro- 
biony bardzo solidnie. Ma 13 pro- 
gramowalnych przycisków i można 
go podłączyć również do portu USB 
(w komplecie znajduje 
się odpowiednia przej- 
ściówka). Dołączone 
oprogramowanie umożli- 
wia przeprogramowanie 
klawiszy i powiązanie ich 
z odpowiednimi grami 
oraz pozwala na przełą- 
czenie pada w tryb emu- 
lacji myszy. Ergonomia 
urządzenie jest prawie 
bez zarzutu. W jego bu- 
dowie wykorzystano bar- 
dzo dobry pomysł z dwo- 
ma dodatkowymi przyci- 
skami obsługiwanymi 
palcami środkowymi. 
Praktycznie nie ma się do 
czego przyczepić. 
Guillemot Dynamic Duo 
Pack jest zestawem za- 
wierającym dwa game 
pady i czteroportowy hub 
USB z własnym zasila- 
czem Pady mają 9 pro- 
gramowanych przyc!- 


© 
Guiliemot 


sków i nie są tak wygodne, jak Digi- 
tal Gamepad. Nie mają 
przedłużanych końcówek, przez co 


PAD-NIU 


gorzej trzyma się je w dłoni. Cieka- 
wym pomysłem jest środko- 

wy przycisk oznaczony 
symbolem AB, emulujący 
jednoczesne wciśnięcie 
przycisków A i B. Choć pa- 



































dy są nieźle zrobione (rewelacyj- 
nie zaprojektowane przyciski 
pod palce wskazujące), to cały 
zestaw mogę polecić głównie ze 
względu na dołączonego bardzo 
fajnego huba USB, do którego 
(patrząc na cenę) pady są jedy- 
nie przyjemnym dodatkiem. 
Kierownica Dexxa Steering Whe- 
el to jedna z tańszych kierownic 
firimy Dexxa, które można spo- 
tkać w ofercie polskich dystry- 
butorów. Wykonana jest dosyć 
rzetelnie. Dzięki czterem solidnym 
przyssawkom i dwóm metalowym 
uchwytom bardzo dobrze trzyma się 
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stołu. Podstawkę z pedałami także 
zaopatrzono w cztery duże gumy, 
które zapobiegają niekontrolowane- 
mu przesuwaniu się ich po podło- 
dze. Z prawej strony kierownicy 
umieszczono dobrze wyprofilowaną, 
sekwencyjną skrzynię biegów. Do 
zestawu nie dołączono żadnych ste- 


rowników i podczas 
instalacji musimy wy- 
korzystać standardo- 
we drivery systemu 
Windows. Dużą wadą 
tego całkiem fajnego 
zestawu są tylko dwa 
programowalne przy- 
ciski umieszczone na 
kierownicy. Jest to 
zdecydowanie zbyt 
mało, jak na wymaga- 
nia współczesnych 
gier i chyba warto do- 
łożyć trochę kasy i ku- 
pić zestaw trochę 
droższy. 


Do testów dostarczył 
Dexxa 

Tornado 

Ul Kierbedzia 4 
Warszawa 

Tel 851-24-01, 841-00-56 
www tornado.com.pl 


Pady Guillemot 

Action 

U1 Jana Kazimierza 46/54 
Warszawa 

Tel 836-62-20, 836-62-28/29 
www action.com.pl 


Guillemot Digital Gamepad' 120 zi 
Gallemot Dynamic Duo Pack: 2320 zi 
kierownica eska Steering Uheej [00 z! 
wszystkie ceny z UAT 
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..podajemy garść przydatnych progra- 
mów wspomagających pracę modemu i po- 
zwalających na bardziej efektywne korzy 
stanie z internetu 
Wśród nich między innymi 


iSpeed for Windows 
Aaron s WebVacuum 
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Mówiąc o uzależnieniu 
najczęściej myślimy o wpro- 
wadzaniu do organizmu sub- 
stancji powodujących szko- 
dliwe zmiany ciała bądź psy- 
chiki. Wiemy, jak straszną 
dolegliwością jest rak 
płuc wywołany tytoniowym 
dymem czy dziury w mó- 


0 


to 0 


zgu spowodowane przyj- 
mowaniem narkotyków 
(w tym alkoholu). Uzależ- 
niającym czynnikiem mo- 
gą stać się jednak nie tyl- 
ko używki, ale i czynności. 
Wielu ludzi uzależnionych 
jest od hazardu, kompu- 
tera czy oglądania telewi- 


2, ROSY 


niEMPUW £u ralny 


DD 0 * 


zj. Szczególnie technika kom- 
puterowa tak głęboko 
wdarła się do naszego ży- 
cia, ze często nie byliby- 
Śmy w stanie funkcjono- 
wać bez peceta. Tysiące 
osób spędza całe dnie przed 
monitorem, poniewaz na 
tym polega ich praca i nie 


Re se t . 


numer e. 


CZW 
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DZIAŁKA SIE 


ma tu mowy o jakimkolwiek 
nałogu. Problem pojawia 
się, gdy w życiu zanikają 
kontakty z żywymi ludźmi, 
a pozostaje jedynie kon- 
takt z maszyną. 
Uzałeżnienie od interne- 
tu jest specyficznym ro- 
dzajem uzależnienia od 
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komputera. „Globalna pa- 
jęczyna” jest bogata 
w możliwości - możemy szyb- 
ko przesyłać informacje na 
dowolną odległość (e- 
-mail), poznawać nowych 
ludzi lub porozmawiać ze 
znajomymi (ICQ, IRC), 
zrobić zakupy nie ruszając 
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się z domu oraz skorzystać 
z nieprzebranego bogactwa 
wiadomości rozsianych na 
tysiącach serwerów cale- 
WEW B 

Dopóki przebywanie w sie- 
HEC GWC RNYCECTE 
nioną przyczynę, to bez wzglę- 
du na ilość spędzanego w niej 
WZENENEUWZWAJH 
o uzależnieniu. Problem po- 
IEMIERICZAAWTEKNACHA 
ODILCKYGEZUNUCIE 
EITRTEWGEAJ ECTS 
licy - modemowcy) i spo- 
SZUKA OEINERAZN 
medium. Zdarza się, że oso- 
ba uzależniona popada 
w swoiste ciągi przeby- 
wania w sieci, często nie 
zdaje sobie sprawy, jak dłu- 
go byla na lączu. 

U podstaw wszelkich 
uzależnień, bez względu 
na rodzaj uzależniającej 
substancji, leżą podobne przy- 
czyny i mechanizmy, podob- 
(EEEDONZANWZKCH 
zy przebiegu choroby Na- 
łóg niesie ze sobą wyniszczenie 
fizyczne i psychiczne, czy- 
UPRAW ELGENEYUIE 
ka. Osoba będąca siecioho- 
likiem odczuwa silne pragnie- 
UESTTCZZIAT TE 
ATAWYENEN KO ELIENUE 
formacji. Ma upośledzoną 
zdolność kontroli nad zacho- 
waniem związanym ze swo- 
im nałogiem. Oznacza to, że 
UEJOUWELEDI EE 
WATELUELU ONZE 
oraz poziomem „użycia”. Nasz 
nieszczęśnik trawiony jest 
uporczywym pragnieniem 
WZ TLWEIUENNCYAE S 
szych dawek informacji 
i wysiłki zmierzające do zmniej- 
SZELUJ OWCA 
WEWNELOWNY ZEE EUR 
WEZ UEKIEKCZANY 
stanu abstynencyjnego, 
WWEWIECPERIEMAUNUELE 
cie długotrwałego zaprze- 
stania „używania” interne- 
ATE W EPA CYNIC 
tolerancji wobec działania 
czynnika uzależniającego, czy- 
li, mówiąc po ludzku, koniecz- 
ność „przyjmowania” wzra- 
stających ilości internetu w ce- 
WOSCIERENNYZKEU EN 
efektu psychicznego. 





W dodatku istnieje po- 
ważne zagrożenie popadnię- 
cia w nałogi towarzyszące. 
Jeśli spędziliśmy w sieci ca- 


łą noc, a jeszcze choć tro- 


chę zależy nam na pracy czy 
szkole, to musimy wspomóc 
wyczerpany organizm. Za- 
WAUEEEZENOENNE 
TOTWZYGEZELNIEGYT 
WEEOOEWNEIEA W LELEK4T 

Jak widać, taki nałóg to 
nic przyjemnego. Dlaczego 
więc coraz więcej osób wpa- 
da w jego sidła? Dlaczego 
życie w sieci staje się bar- 
dziej atrakcyjne od rzeczy- 
Ezd EFEZ EA 
WAWEKIEELNNNYWA A 
KERLIMOWE NUTKI EE 
kusyjnych czy ICQ można być 
kimś wyjątkowym. Jeśli 
EWMELEL Sy RATUNE | 
przyjmowany jesteś przez 
ludzi, to nie za bardzo chcesz 
wychodzić na ulicę, Jeste- 
śmy jednak stworzeniami 
stadnymi i do prawidłowe- 
ETMLSTYNWELIEMUCH 
zbędni są nam inni ludzie. 
Dlatego internet stanowi 
znakomitą protezę dla kon- 
taktów międzyludzkich. 
Siedząca przed monito- 
CURUE GETZ CWLIUCE 
rej waży o kilka kilogramów 
za dużo, może podawać się 
£ WAOOSAZLA LUZ 
blond piękność o „pamelo- 
wych” rozmiarach. | nie ma 
znaczenia, że jest adorowa- 
na przez nastolatka, któ- 
ZIE UGENELCKIKCNE 
sil, a ciało o przejażdżkę na 
rowerze, bo przecież w sie- 
ci jest on muskularnym i nie- 
ludzko inteligentnym macho. 
Czasem w rozmowach z ne- 
toholikami odnoszę wrażenie, 
że doskonale zdają oni sobie 
sprawę z tego, iż jest to ilu- 
zja. Bardziej jednak wołą trwać 
w tym „śnie”, niż zmierzyć 
się z prawdziwym życiem. 


Rozwój sieci może im tyl- 
ko sprzyjać. Coraz więcej 
miejsc pracy przenosi się 
do netu. Po co utrzymywać 
ogromne biura, jeśli część 
Way TL AUY I: 
WEKDOWWCEIUCH 
mu? Jedzenie też można ku- 
pować przez sieć albo za- 
mówić telefonicznie. Jak jest 
nad morzem też można 
sprawdzić popatrując przez 
kamerę sprzężoną z inter- 
[ZEL Z: PEAT 
czerpującą podróż. To po co 
WCEAWIERY Mira 
LULA LONE NACE 
CZPECUCINENZJCNINE 
ści ze strony innych? 

Siecioholik jest silnie 
WANONEWAZUCIALCEKACH 
zaną z jego uzależnieniem. 
Kiedy nie jest on-line, to czę- 
SLET WANNIKEJE 
ci, Czyta na jej temat książ- 
ki itp. Następuje zmiana do- 
tychczasowych zamiłowań 
i zainteresowań. Nałogowy 
netowiec potrafi doskona- 
le wytłumaczyć, czemu 
spędza tyle czasu on-line. 
On nie jest uzależniony, on 
SEA TCEWZELUTEILNA 
Wsieci jest tyle ciekawych 
informacji! On „szlifuje” 
język - ma tylu „przyjaciól” 
na całym Świecie. 

Tak, takie racjonalizacje do- 
GIER EEEE 
nałogowcowi. Bez różnicy, 
czy pije za dużo alkoholu, czy 
zbyt długo siedzi na IRC'u. 

Internet ma wiele twa- 
rzy. Ftp, WWW, grupy 
dyskusyjne, bazy danych, gry, 
IRG, e-mail itd. Czy każdy 
rodzaj usługi sieciowej jest 
równie niebezpieczny, jeśli 
chodzi o ryzyko popadnię- 
cia w nałóg? Otóż nie. Naj- 
bardziej uzależniające są te 





formy korzystania z sieci, 
które są substytutem kon- 
taktów interpersonalnych. 
ATARI GWJEIEHLCA 
ICQ to usługi, które groma- 
dzą największą liczbę osób 
nie mogących żyć bez inter- 
netu. | co ciekawe, siecio- 
UWE ZWZIELEIE LILKA 
mulowanym kontakcie z bliź- 
nim więcej czasu, niż ludzie 
obcujący ze sobą w trady- 
cyjny sposób, co świadczy 
o tym, jak bardzo strach 
przed kontaktami interper- 
sonalnymi miesza się 
u nich z ogromnym głodem 
drugiego człowieka. 

PES URYJERELAPŁEKICE 
PLIK ZLIENLOZ EICHE: 
z bardziej „specjałistycznych” 
usług sieciowych, takich jak 
ftp czy bazy danych. | nie 
ULEWY TNS 
zbędnej do tego wiedzy. Po 
prostu - za mało jest w tych 
usługach innego człowieka. 
W bazach danych buszują więc 
głównie ci, których uzależ- 
WENELETCHNZJA UE 
UEELUCOLE O TATYZ] 72 
JENEKTANOWEIE 

A jakie są skutki takie- 
go postępowania? Zacznę 
od fizycznych. Siecioholik spę- 
WZYWA IIS YE 
A WIEC ZHINNYZIEGE 
puterem. Z pewnością po- 
gorszy mu się wzrok. Ale 
nie tylko. Nie używane 
mięśnie zaczną z wolna słab- 
nąć i zanikać. Po jakimś cza- 
SEA EULUENLGCE 
SMILUSSANERZTWC NY, 
w stanie dźwigać ciężaru 
ciala na zwiotczałych mię- 
śniach. Bez poważnej inter- 
wencji specjalistów od re- 
habilitacjj można będzie 
zapomnieć o wyjściu na spa- 
cer (Ale po co to komu? Prze- 
cież w sieci jest fajniej.). Cza- 
GZUPUEWAUW EH THLIZE 
odwracalne. Nałogowiec 
UELUASZAWZATCWTHH 
nalne odżywianie. Jedzenie 
„Na telefon" nie zapewni zrów- 
UW TYNIIZAA 

I tutaj wpędzamy się 
w błędne koło. Uciekamy 
WECHENIMUCYKTELIEE 
dowartościowani i gorsi. Na- 
łóg rujnuje nasze ciało 


(i umysl), więc jeszcze 
bardziej wycofujemy się 
z relacji z „żywymi” ludźmi. 

A co z psychiką? Uzależ- 
ENEKOEZWZNZTYA 
ni się od innych. Z postę- 
MIELEC) GETAFE 
coraz więcej uwagi poświę- 
cone jest sieci. W odstaw- 
kę idzie rodzina i przyjacie- 
le, Dawne zainteresowania 
i aktywności sprawiające przy- 
[EUCEHEEK CCA: 
rzecz godzn spędzanych przed 
monitorem. Redukcja zain- 
ZZ EUR AL OEELAELIE 
cji prowadzi do spadku wy- 
dolności intelektualnej. Nic 
przyjemnego. Istota, któ- 
rą zrobił z siebie siecioho- 
lik staje się odrzucana 
wszędzie poza siecią (i ro- 
dziną, jeśli nie mamy do czy- 
UELEKANCYNA ZGE 
sta liczba rozwodów, któ- 
re za powód rozpadu związku 
podają internet. Tutaj moż- 
na by się spierać, co jest skut- 
kiem a co przyczyną, jednak 
sygnał jest niepokojący. 

Daleki jestem od demo- 
nizowania internetu. Uwa- 
żam go za jedno z najwięk- 
szych dobrodziejstw naszych 
czasów. Jeśli zapomnimy 
LELSOSNEKYCE 
żo skoszona trawa, jeże- 
IYZOREWANI NC 
dziwą radość i smutek, je- 
żeli nie będziemy w stanie 
WOEWAHEJEC] YAN CCJ 
WIELU YU] 
będziemy ludźmi? 5 
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niców. Przeszukaj zawieszone na wieszakach 
skóry i znalezionym kluczem otwórz drzwi do 
gali, w której uwięziona jest Angelina (obok 
WM ZBN ESI TLICEER YJ E 
chodź jeszcze trochę po tym piętrze, a na 
WEWIOKIEJ OJEW TEBL ZAK UDZIE 
Angelina, tylko kolejny zombie. Zabij, weź 
klucz i zjedź na parter, a potem do ogro- 
WDACYTENUKZZA NEPAL 


dl LLL 


SEL TIEEJ GZK TIKAI 
tarzem tak dlugo, aż ściana odgrodzi cię 
od drogi ucieczki. Strzel w kanistry z ben- 
zyną i przesuń dźwignię, która byla za ni- 
mi ukryta. Wróć w okolice schodów 
i przejdź przez drzwiczki, które wcześniej 
były zamknięte. Rozbij czerwone cegły, za 
którym znajdziesz kolejną dźwignię — prze- 
suń ją, wróć na korytarz i tym razem skręć 
w prawo. Na końcu tego korytarza jest jesz- 


cze jeden lewarek 
się przejście do kopalni. Zanim do niej wej- 
PZA NYZLUZUKIEKADEYCAU TUZ NNEE 
kla jest na lewo od wejścia do kopalni) 


przesuń go, a otworzy 


ły  Bamse 


LGDELLTT 


Nad dziurą przeleć przy użyciu 
czaru Skrzydło Demona. ldź ca- |_, 4 
ły czas tak, jak prowadzi korytarz, | 
a po konfrontacji z zombie na la- | 
tających krzesłach przejdź przez 
drzwi pancerne. Idź dalej koryta- 
rzem, nad przeszkodą ponownie 
WYAEHEKIYZAEELCRWLOE 
tą w ścianie. Przejdź przez otwór 


LEATTJIE 


Korytarzem, w którym jesteś 
po pewnym czasie dojdziesz do 
wielkiej sali. Znajdź drugie z niej wyjście — pro- 
wadzi ono do pierścieniowatego holu, z któ- 
rego mozna przejść do kolejnych czterech sal 
oraz do grobowca (na razie zamkniętego). W kaz- 
dej ze wspomnianych czterech sal znajdziesz 
PEL CEUZZE OCH CY APANZJYJZA EYE 
kie, a następnie umieść 
w miejscu pokazanym na 
filmiku. Teraz wejdź do 

| grobowca. Zanim będziesz 

| mógł stawić czoła opraw- 

| cy Angeliny, zestrzel 
| cztery Świecące na zie- 
"| lono stalaktyty. Kiedy re- 
' _ porterka będzie wolna, 
uciekaj drogą, którą 
pokazano na filmiku. 
| Uważaj przy tym, by An- 
ZIEWWAKIEZIEIE 
LELOUCH YA 
> moście | po linie wyjdź 





na powierzchnię. 
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(ETYKI ZZO OA TE 
grobowce usytuowane po bokach alejki. Znaj- 
dziesz w nich lusterko, zegarek, talizman i mo- 
netę. Polóż te przedmioty na piedestalach 
w odpowiednich grobowcach — co gdzie po- 
łożyć, najlepiej poznasz po kształcie zagłębie- 
nia na danym piedestale. Kiedy pojawi się How- 
ler, śledź go. W miejscu, do którego dotrzesz, 
powinieneś znaleźć dwie kartki papieru. Wszy- 
scy zostaniecie przeniesieni piętro wyżej. 

OPN LEJK OZ CENNA UE 
geliną tam, gdzie pochowany został Hubert 
Chardot. Zostaniecie przeniesieni na jesz- 
cze wyższy poziom. Wejdź do ostatniego 
grobowca i dotknij krypty, Czeka cię 
RYCERZA OWENZUWNEL CENNE 
SARA EJ BLER ICZZCEKYZTUNAICKE 


MULUKJ: 


| P S$. Jeśli napotkasz na swej 
drodze coś, co wygląda jak bia- 
łe, wypukłe okno w podłodze, 
| koniecznie doń podchodź i na: 
EFS CJG TZ HI ROZYEK AZ 
sposób może otrzymać od sza- 
ET EMOLENSCHAR UE 
ZUANE WERE ELENA" 
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STONEGATE 


Zabierz rzeczy ze skrzyni w rogu (zawartość 
będzie różna w zależności od postaci, którą grasz). 
Zejdź schodami i podnieś z podium magiczną księ- 
gę. Uzyj czaru Ignite, żeby zapalić pochodnię 
na ścianie, i zdejmy pole siłowe z drzwi. Gdy 
napotkasz gigantycznego szczura skorzystaj z za- 
klęcia Stone, by go zabić. Przeskocz po plat- 
formach I użyj przełącznika. Następnie wróć tą 
samą drogą I zabierz skórzane rękawice. 

Zejdź po schodach. Po drodze podnieś skó- 
rzane buty ze skrzyni. Gdy dotrzesz do kraty, 
rzuć czar Gust na dzban, tak, by spadł na za- 
padnię. Zejdź niżej ! wciśnij guzik. Dwukrotnie 





przekręć zawór, następnie zejdź jeszcze nizej 
by nacisnąć niebieski przycisk. Wespnij się na 
mur i dalej pójdź schodami w dól 

Ogień zagrodzi ci drogę — rzuć czar Douse. 
Ponownie skorzystaj z zaklęcia Douse, by zga- 
sić płonące znicze Następnie udaj się do wyjścia 

Zabij wszystkie gigantyczne szczury i wil- 
ki, Jakie napotkasz. Mozesz takze uśmiercić 
piranie w basenie, zeby wyłowić trochę zlo- 
ta. Wejście do jaskini pilnowane jest przez Wy- 
rmguard'a. Po krótkiej wymianie zdań zosta- 
niesz zaatakowany. Jeśli nie czujesz się zbyt 
silny, rzuć w niego ognistą kulę ze scrolla. We- 
wnątrz jaskini przejdź przez teleporter. 


COMPASSION 


Pojawisz się w zamku. Porozmawiaj z Hen- 
ningtonem - grubasem w zielonej koszulce Otwórz 
podwójne drzwi i udaj się na rozmowę z Lordem 
British em. Otrzymasz od niego mapę Brytani 


nie kmlLlLeu rsa l ny 


i dowiesSz Się, co się dzieje. Na koniec zamień kil- 
ka słów z Vasagralem - skrzydlatym gargulcem. 

Pójdź schodami na górę do swojej sypialni 
Zabierz stamtąd torbę z pieniędzmi, mapę le- 
zącą na łózku oraz napoje. Zwiedź resztę zam- 
ku, następnie udaj się do miasta i dokonaj nie- 
zbędnych zakupów przed podróżą do Paws. 

Pójdź do poludniowo-zachodniej części mia- 
sta. Tamtejszą bramą wyjdź z miasta i podą- 
żaj Ścieżką. Na wszystkich rozstajach skręcaj 
w lewo. W końcu spotkasz ślepą kobietę - po- 
rozmawiaj z nią, Kontynuuj podróz, wypatru- 
jąc po drodze szczurów I bandytów. Tuz przed 
mostem po prawej stronie znajduje Się jaski- 
nia, a w niej skrzynka - zabierz z niej zawór I 
idź na spotkanie z trollem, pil- 
nującym mostu Mozesz mu 
zapłacić albo spytać, ile Ło 
jest 10 sztuk złota. Jest tak 
glupi, ze nie znając odpo- 
wiedzi przepuści cię. 

W Paws bądź ostrozny. Chodź 
tylko po drewnianych kładkach, 
w przeciwnym razie zatrujesz 
się. Znajdź młyn i porozmawiaj 
z kobietą. Dowiesz Się, ze ich 
zawór jest uszkodzony I nie ma 
wody Włóz w dziurę swój 
zawór I napelnij wiadro 
wodą, Po zwiedzeniu Paws 
powróć do Brytanii 

Na wschód od Brytani, tuz 
ża mostem, spotkasz kobietę o imieniu Sarah 
Porozmawiaj z nią o Shrine of Compassion Po 
wie ci, byś poszedł medytować przy sanktu- 
arium Skieruj się na wschód w poszukiwaniu 
wrogów. Po drodze przemówi do ciebie sta 
tua Okaze się, ze to twój stary przyjaciel - Sha- 
mino. Po rozmowie podązaj wzdłuz ściezki az 
dotrzesz do Shrine of Compassion, Kliknij na 
środkowym, uszkodzonym oltarzu Zaśpiewaj 
mantrę «mu» odpowiadającą współczuciu 
Po wszystkim wróć do miasta I przygotuj Się 
na wyprawę do podziemia Despise 


GESPISE 


Skorzystaj ze wschodniego wyjścia z Bryta- 
nil « podązaj Ściezką na północ. Na rozstajach 
skręć w prawo. Dojdziesz do domu Spotkasz 
tam Gwenno, który martwi się o starego lo- 
lo. Wygląda na to, ze Lord British powiedział 
mu by poszedł do Despise. Udaj się na północ, 
az dojdziesz do jaskini - wejdź do niej. 


Res fe «t . 
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Po dotarciu do kraty uzyj przełącznika i kon- 
tynuuj wyprawę. Po prawej stronie usłyszysz 
kilku ludzi rozmawiających za drzwiami. Że skrzy- 
ni na podłodze zabierz klucz i otwórz drzwi. Męz- 
czyźni poinformują cię o 4 kamieniach Kiran, 
które są kluczem do sekretnego artefaktu. 

Powróć do zamkniętych drzwi i rzuć czar lgni- 
te na pochodnię Skacząc po słupach musisz 
dostać się na najwyższy filar pośrodku komna- 
ty Znajdziesz tam żólty kamień Kiran. Zabierz 
go i wskocz na filar, znaj- 
dujący się przed tobą. Wa- 
Śnij guzik, następnie 
przejdź przez nowo- 
-otwarte drzwi. 

Gdy dotrzesz do 
dziury w podlodze, 
wskocz w nią i przejdź 
przez drzwi. Kliknij na 
obrazie I zabierz zbro- 
ję_ ldź dalej. Użyj prze- 
łącznika, zeby otworzyć 
sekretne drzwi do kom- 
naty z duzym basenem. 
Wkź wiadro z wodą i po- 
lóz je na ołtarzu, któ- 
ry znajduje się po dru 
giej stronie komnaty. Za- 
uwazysz. że dotychczas 
zamknięte drzwi staną 
przed tobą otworem 

W końcu dotrzesz 
do kraż uzyj prze- 
tącznika, by je otworzyć W pokoju z du- 
żym okręgiem znajdziesz klucz, luk I strza- 
ty W następnej sali strzel do celu po- 
nad drzwiami, by je otworzyć 

W jadalni zabierz klucz ze Ściany i wejdź 
po schodach na górną platformę. Nadepnij 
na zapadnię. a otworzą się sekretne drzwi 
ldź dalej, az dotrzesz do teleportu - skorzy- 
staj z niego Znajdziesz się w kolejnym po- 
koju z duzym okręgiem. Poczekaj chwilkę, 
a pojawi się niebieski kamień Kiran. Zawróć 
przez teleporter do jadalni W następnym 
pokoju uzyj przełącznika. Zauwazysz, ze znik- 
nęła fontanna. Otwórz drzwi w murze I wci- 
Śnij guzik. który otworzy kratę 

Uzyj krzesła, zeby przeskoczyć ponad ogro- 
dzeniem i pstrykny przełącznik. Następnie wróć 
tą samą drogą. Zabierz klucz z małego base- 
nu w rogu pomieszczenia. W następnej sali za- 
uwazysz lutnie lolo I jego rzeczy Rzuć czar lgni- 
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te na świeczkę, która stoi na ołtarzu. Pojawi 
się leczniczy promień Światla. 

Pójdź dalej. Usłyszysz mężczyznę, wołające- 
go o pomoc. Pociągnij wajchę, a w zamian otrzy- 
masz zielony kamień Kiran. W pokoju z otwar- 
tym wejściem naciśnij przycisk znajdujący się 
z tyłu przyciągającej kuli. Podnieś klucz. Idź do 
końca korytarza i dalej przez drzwi. 

Na razie zignoruj 4 kolumny. Przeczytaj książ- 
kę i napisy na kolumnie. Pojawi się sekretne 
przejście. Wciśnij guzik na fontannie - znajdziesz 
mały skarb. Skorzystaj z następnego przejścia 
I wejdź do wody. Płyń az pod taflą wody znaj- 
dziesz po lewej stronie przełącznik. Uzyj go - 
wejdziesz w posiadanie czerwonego kamienia 
Kiran Idź dalej, az napotkasz Wyrmguard a. Bę- 
dziesz zmuszony walczyć, jednak po krótkim bo- 
ju straznik poprosi cię byś oszczędził mu zycie 
- bądź dobrym Avatarem. Z środka kolumny za- 
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bierz Glyph ot Compassion. następnie wróć do 
sali z 4 kolumnami. Połóż 4 kamienie na odpo- 
wiadających im kolumnach Zabierz tarcze Ki- 
ran | skieruj się ku wyjściu z podziemia. Czeka 
cię tam niemiła niespodzianka, ale nie martw 
się - przyjaciel ci pomoże 

Wróć do Brytanii Musisz wyciągnąć od bur- 
mistrza pieczęć odpowiadającą współczuciu Po- 
rozmawiaj z zastępcą - Kiliganem, Powie ci, ze 
burmistrz wyjechal do Paws- Udaj się w ślad 
za nim. Znajdziesz go w pierwszym domu. Bur- 
mistrz poprosi cię, zebyś uratował jego córkę 
z rąk goblmów. Odnajdź ich siedzibę Wejdź po 
schodach na górę i zabi gobliny. Porozmawiaj 
z Meribeth, następnie wróć do burmistrza W 
nagrodę otrzymasz pieczęć, zwaną Heart. of Com- 
passion. Wróć do Brytani i udaj się do Shri 
ne of Compassion Połóz pieczęć ! glyph na ol- 





tarzu, następnie wybierz mantrę «mu». W na- 
grodę będziesz mógł podwyższyć jedną z 
cech. Zabierz run i pieczęć, następnie powróć 
do Brytanii. 


HUMILITY 


Udaj się do doków, gdzie natkniesz się na Ra- 
ven. Wskocz na pokład i porozmawiaj z nią. Je- 
śli masz przy sobie «Run Współczucia», zabie- 
rze cię do Buccaneer's Den. Po dotarciu na miej- 
sce zwiedź wyspę. Następnie idź odwiedzić Samhayne 
w jego domu nad tawerną. Ze statku Raven idź 
wzdłuż doków, aż natkniesz się na malą łódź. Wejdź 
do niej i poczekaj aż zabierze cię na drugą stro- 
nę. Pójdź w prawo przez tawernę i wyjdź przez 
drzwi na piętrze. Znajdziesz tam windę. Skorzy- 
staj z niej i dostań się na szczyt. Stamtąd przejdź 
obok małego domu i skręć w lewo. Dojdziesz do 
większego domu - wejdź do środka. Porozma- 
wiaj z Samhayne. Dowiesz się, ze otrzymasz od 
niego Codex of Ultimate Wisdom jeśli uporasz 
się z pobliską kołumną przed innymi 

Po rozmowie wróć do Raven - otrzymasz 
od niej hasło Teraz musisz znaleźć jaski- 
nię. W południowo-wschodniej części wy- 
spy odszukaj latarnię morską (skorzystaj 
z mapy). Natkniesz się tam na niegroźne- 
go ducha. Daj mu trochę rumu, a dowiesz 
się, gdzie znajduje się zatopiony statek. Na 
południe od latarni znajdziesz jaskinię. 

Wejdź do środka Na rozstaju koryta- 
rzy zostaniesz zapytany o hasło. Wpisz «ke- 
elhaul» - ujawni się wlaściwe przejście 
W końcu dotrzesz do New Maginica 

Po wyjściu z jaskini natychmiast skręć w 
prawo i podązaj Ściezką, Dojdziesz do znisz- 
czonego budynku, który słuzy jako most. ldź 
dalej, az spotkasz Katrinę. Powie ci, gdzie znaj- 
duje się oltarz i poda treść mantry odpowia 
dającej pokorze, Katrina ma pieczęć. ałe otrzy- 
masz ją dopiero po pozbyciu się sępów I wil- 
ków, które zabijają jej zwierzęta 

Niedaleko mostu odnajdź stromą nad 
morską skałę Znajdziesz tam lezącą ko- 
lumnę: po której wespnij się na górę Rzuć 
czar Ignite na ognisko 

Teraz musisz zabić wilka - południowa wy 
spa jest jego domem. Znajdź miejsce, w któ- 
rym będziesz mógł przeskoczyć na drugą 
stronę. Wejdź do budynku w kształcie ko- 
puły Następnie zabij wielkiego wilka i wróć 
do Katriny. Nareszcie otrzymasz pieczęć 
zwaną Crook of Humility 

ldź na tyły domu Katriny i spójrz w dól 
Powinieneś ujrzeć małą kamienną platformę. 
Żeskocz na dół i podejdź do niej, Pojawi się 
oltarz. Wskocz do wody i kliknij na ołtarzu 
pośrodku sanktuarium. Następnie wprowadź 
mantrę «lum». Zeskocz do środka ołtarza, 
pod wodą dotrzesz do Ambrosii. 

Pojawisz się obok fontanny i dwóch bezskrzy- 
dłych gargoyli Jeden nie będzie chciał rozma 


wiać, ale za to drugi tak. Uważaj jednak, gdyż 
jeśli go obrazisz, zaatakuje. Idź wzdłuż pomo- 
stu na wschód i porozmawiaj ze skrzydlatym 
gargoylem. Zapytaj o Hythloth, a on powie, że 
musisz pogadać z Wislemem, jednak będziesz 
też musiał umieć latać, bo jego dom unosi się 
wysoko nad ziemią. 

Wróć z powrotem do fontanny i skieruj się na 
południe. Skręć za rogiem z prawej strony i idź 
pomostem na górę. Że szczytu udaj się w pra- 
wo i poszukaj budynku, do którego mozesz wejść. 
Jest tam skrzydlaty jegomość, który raczej cię 
nie lubi. Podnieś kryształ i wyjdź z budynku, a po- 
tem zejdź na dół po wielkim pomoście I skręć w 
prawo Powinieneś zobaczyć dwa cokoły, jeden 
bez kryształu. Połóż na nim kryształ, a w ścia- 
nie otworzy Się przejście. Będzie tam gargoyle 
dziecko. Porozmawiaj z nim, a powie ci o bu- 
tach umozliwających latanie. Idź za dzieciakiem 
i przejdź przez Ścianę. Natkniesz się na zwłoki, 
przy których znajdziesz wspomniane buty. 

Załóż magiczne obuwie | wciśnij spację. Teraz 
mozesz poruszać się we wszystkich kierunkach 
(także w górę i na dół, ale raczej nie wciskaj spa- 
cji wysoko w powietrzu). Teraz wśród lewitują- 
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cych budynków możesz odszukać Wislema On jed- 
nak nie pomoże CI, zanim nie skończysz posągu 
królowej. Weź czerwoną kostkę mocy i poleć na 
szczyt gmachu Połóż kostkę na pustym pylonie 
I wszystko runie. Teraz skieruj się na zachód i wejdź 
do budynku Przeczytaj wszystkie trzy księgi, a 
w środku pojawi się czwarta Przeczytaj ją tak 
ze. a dostaniesz zieloną kostkę mocy Poleć te- 
raz nad budynek połozony wyzej I połóz kostkę na 
pylonie, a otrzymasz Amulet of Singulartty. 
Wróć do warsztatu Wislema (lezy rozwalo- 
ny gdzieś na ziemi ) i pogadaj z Gargoylem. Da 
ci kryształ. Wejdź do warsztatu i połóż go na 
cokole. Weź zóltą kostkę mocy i idź do komna- 
ty królowej. Polóż kostkę na pustym pylonie i 
odskocz. Pojawi się tlusta, obleśna bez- 
ksztaltna masa, która zdaje się być królową. 
Zaatakuje cię, ale Jest po prostu za ciężka, by 
się poruszać, więc weź jajo zza jej pleców (?] 
i spadaj. Z przejścia idź w lewo - znajdziesz te- 
leport, który zabierze cię do Hythloth 


Ciąg dalszy za miesiąc na Cybertalerzyku 
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Hi 

Tak właśnie się czuję, jak wo- 
rek pelen pomyslów (pomyslów 
o czym pisać: m.in. Amisze, ter- 
mity, gigantyczne żuki i wiele in- 
nych). No i nie będę pytal się czy 
mam pisać, Po prostu będę sma- 
rowal te texty i może, któryś się 
Wam spodoba.:) Nie wiem czy 
wszystkie pomysly są ciekawe, ale 
staram się tak dobierać tematy, 
by byly to rzeczy, o których ja sam 
chętnie bym przeczytał... 

No to zabieram się do zbie- 
rania materialów. al 

J 


Wpadnij kiedy do nas, to zro- 
bimy kręcenie worka i pomysty 
się wysypią lawinowo. „Fala w re- 
dakcjach miesięczników” — na- 
piszą o nas czołowe tytuły. 
| wezmą nas wtedy w obroty. DES- 
Troian dostanie czapę, a resz- 
ta załogi po 15 lat ciężkich wy- 
miotów. Ale zanim to nastąpi, opra- 
cuj swoje pomysty w formie 
pisemnej. | pamiętaj, że zasa- 
da którą stosujesz przy wybo- 
rze tematów, nie jest na 100 pro- 
cent pewna. Jeśli chcielibyśmy 
pisać o tym, co nas interesuje, 
to można przypuszczać, że nu- 
mer bytby wypełniony w znacz- 
nej mierze treścią czytelnikowi 


ohydną: translatoryką, grami na 
Juniora, handlem starzyzną 
i sposobami na nie mycie się przez 
kilka miesięcy z rzędu. 


Jup 

(...)...Poznalem dziewczynę na 
IRC-u — bardzo mi się podoba. 
Korespondujemy ze sobą, itp. 
Praktycznie znamy się na wylot. 
I Ona ma w sierpniu urodziny. Nie 
wiem jaki prezent jej dać. I pomy- 
ślałem sobie, że napiszę dla Niej wiersz. 
(...) Nie moglibyście wydrukować 
tego w swoim magazynie? 


My 

Gdy idzie 
Gdy stoi 

Gdy rozmawia 


Ona... 


Gdy leze 
gdy jem 
gdy spie 
ja.. 


Jestem nia 
jestem w niej 
jestesmy... 
my 


ł tak bedzie zawsze 
Tak jest teraz 

Lecz kiedys... 

Nie.. 


Jak skala 

jak slepy kret 
jak lisc 

ktory leci 
sam... 


szlismy 
po tamtej drodze..nie 
razem 


to sie zmieni 
kiedys 

za pozno... 
bedzie wcedy.. 


razem zlaczeni 
jak Oi I 
idziemy zgodnie 


isc bedziemy 


Zawsze... 


0d Popeya dla Fryteczki 


Druknąć można — w sumie 
czemu ni. Mamy tylko nadzie- 
ję, że widziateś ją choć raz na 
własne oczy? Bo jak nie, to jest 
kilka „albo”. Albo może wyglą- 
dać jak po przejściu przez 
ucho igielne, albo metrykę 
jeszcze przez cara Mikołaja wy- 
stawioną, albo nawet może 
mówić basem, codziennie rano 
golić się przed wyjściem na za- 
kład i być starszym suwnicowym. 
W każdym razie, proSZZZSZZSS.... 


Dzień dobry, 

Proszę mi opisać jak tworzy 
się dysk wirtualny. 

Proszę jak najszybciej. 


Michał 


Jest wiele sposobów tworze- 
nia dysków wirtualnych. Wy- 
nika to z ich natury. Inaczej po- 
strzegają dyski wirtualne bud- 
dyści, a inaczej wyznawcy 
kriszny, czy tybetańskich od- 
mian Chwalby Kwiatu Lotosu. 
Wszystkie szkoty koncentrują 
się na długotrwałej medytacji 
lub modłach. W polskich wa- 
runkach możemy Ci polecić pla- 
cówki Metodystów, choć ich me- 
tody czasami są zawodne, al- 
bo wizytę u kręgarza. Drugie 
wyjście ma pewną zaletę. Po 
stworzeniu dysku nie będziesz 
musiał go formatować przed każ- 
dym użyciem i będziesz mógł 
go powiesić nad tóżkiem. 


Szanowna Redakcjo! 

Do napisania tego maila skło- 
nil mnie list Pani Jolanty Ku- 
lig-Salamon opublikowany 
w numerze 6/00 (...) Droga Pa- 
ni Jólanco!! (...) Uwaza Pani, 
że wszystkie dzieci są porząd- 
ne i grają jedynie w spokojne 
gry. Wśród licznego grona mo- 
ich przyjaciół, do którego za- 
licza się równiez spora grupa 
nieletnich, nie ma takiej oso- 
by, która nie lubiłaby gier trak- 
tujących o zabijaniu. Pewnie my- 
śli Pani, że są to wandale, któ- 
rzy biegają po osiedlu 





iuprzykrzają życie mieszkań- 
com. Wcale nie! Są to spokoj- 
ne dzieci, które jedynie w do- 
mowym zaciszu przenoszą się 
do komputerowego świata. 

Owszem, są gry, ktore w zu- 
pelności nie nadają się dla dzie- 
ci. Z pewnością do tejze gru- 
py należy również gra „Gang- 
sters" ale proszę zrozumiec, że 
niektórzy wręcz kochają takie 
gry. Każdy ma prawo do gra- 
nia w to co lubi. 


Redemptor 


(...) W pelnt popieram pa- 
nią Kulig-Salamon. Jeśli ktoś 
wygral grę (gdziekolwiek) 
i oma mu się mie podoba to niech 
natychmiast odeśle ją do 
Red_Akcji, Gry zostaną rozlo- 
sowane ponownie, a przez to 
istnieje szansa, że ktos w kon- 
cu ucieszy się z nagrody i ją za- 
orzyme.. TYLU GRACZY 
MOŻNA USZCZĘŚLIWIĆ!!! 
Więc apcluję do wszystkich czy- 
telników RESETU: odsylajcie 
nie tylko gry, ale wyslijcie ca- 
ly swój dobytek!!! (zamiast sa- 
mochodu i mieszkania wy- 
starczą klucze 1 dokumenty). 


Jeneralnie, redakcja jest zda- 
nia, że od samej zabawy w gang- 
sterów nikt jeszcze bandytą 
nie został. Co najwyżej można 
się nabawić epilepsji, nerwic, 
przehiperwentylować sobie ptu- 
ca i przepiukać przepuklinę. Róż- 
nica między grą, a rzeczywisto- 
ścią jest wbrew pozorom dość 
wyraźna. Nawet dla nas — je- 
Śli nawet sprawiamy czasem wra- 
żenie maniaków i zboczeńców. 
Zapewniamy wszystkich zainte- 
resowanych, że nie witamy go- 
ści przybytych do Redakcji ani 
piłami tłańcuchowymi (a la Do- 
om), ani nie kradniemy im sa- 
mochodów (instruktaż w Grand 
Theft Auto), itp. Nie szata zdo- 
bi człowieka, ostatecznie. 


Hello! 
Chcialbym Wam przedstawić 


kilka moich spostrzeżeń dotyczą- 


cych RESETU. Kupuję Was od 
początku, ale dopiero teraz ze- 
bralem się do napisania tego li- 
stu. Bodźcem stal się powrót DrDe- 
stroyera i to od razu na pozycje 
Nac zelnego (szkod: : ze bez Ran- 
dalla). M.in. dla ich textow ku- 
powalem kiedyś Gamblera. No 
ale do rzeczy. Źle się dzieje. Czę- 
ste zmiany personelu nie wró- 
żą dobre gazecie. Wlaśnie dla te- 


go zaprzestalem kupowania 


SS'a. Stoczyłli się, poziom spadl, 
stary sqad odszedł. 
sził 


Nawet krasnoludki już koniom 
grzyw nie plotą. Smutne Cza- 
sy. Wielka Wojna nadchodzi 
w siedmiomilowych podku- 
tych butach. otrjnia Dla 
Was zresetujemy wraży element 
— nadziejemy go na rapiery, 
posiekamy, upieczemy. Nasz ge- 
neralissimus, geniusz Złych Przy- 
gód i kowal oderu Zasikanej De- 
chy (Do kroćset!) — Ladies 4 
Gentlemen: <!> DESTRO- 
JERR... — poprowadzi nas 
w Bój o Nowe Jutro. Nie zapo- 
minaj, że jego potencjał w dzie- 
dzinie kierowniczej nigdy jesz- 
cze nie został w petni uwolnio- 
ny. Na Kowno! 


W. najbliższych numerach 


Resetu chcę widzieć opisy zespo- 
łów: -JETHRO TULL 

JETHRO TULL 

JETFRO TULL 

JETHRO TULL 

JETHRO TULL 

JEFHRO TUL. 

JETHRO TU 

JETHRO T 

JETHRO 

JETHR 

JETH 

JEZU 

Jethro 


Nie widzimy przeciwwskazań. 
Zapraszamy na tamy. Jeśli 
znasz tajemnicę długowieczno- 
ści tej grupy, to to bez wahania po- 
dziel się nią z Czytelnikami. T Tekst 
na dwie kolumny (czyli strony) 
ma mieć objętość nie większą 
niż 6 000 znaków. Jako bonus 
dorzuć ciekawe ilustracje. Ba- 
gnet na broń! 


== mm 


Po pierwsze chciałbym zazna- 
czyć, ze nie obchodzi mnie, czy opu- 
blikujecie mój list, czy nie. Jest mi 
wszystko jedno. Mam w dupie afe- 
rę z nielegalnymi modyfikacjami 
danych i dymisje ministrów. Jed- 
nak spodobała mi się wasza gaze- 
ta. Nie tylko jest dobra na fazę, 
ale ma ciekawe artykuły [Dr.De- 
stroyer — jesteś chory] i recenzje 
są bardzo dobre. Macie talent. 

PS. Moglibyście dolączyć kie- 
dyś demko Roo$-a? 


Hehe. Nie denerwuj się tak, 
bo ci babiuch wyjdzie. Czyta- 
my Cię z uwagą, głośno i wy- 
raźnie. I chętnie publicznie, pod 
warunkiem jeno, że przestanie 
jakieś będzie. Mesjanistyczna 
Siła listów naszych czytelników 
—w Nią wierzymy. Ona nas uczy 
i i wychowuje. Ona nas pasie na 
wiecznie zielonych tąkach sa- 
mozachwytu. Tylko nie przesa- 
dzajcie ztym wypasaniem, że- 
byśmy się znowuż nie rozpasa- 
li zanadto. A De. Stroyer swoją 
drogą i tak jest już nieżle spa- 
siony — nie pasuje do żadnej 
zbroi, a miał być na rycerza wkrót- 
ce pasowany. 


Haj! łub jak ostatnio na b.ne- 
cie się witam: Rej! 

Jakie są szanse na wydrukowa- 
nie recenzji, fchictonu ect. mojej pro- 
dukcji w RESECIE i jaką iłością pie- 
niędzy mi to „grozi”? Mam u sie- 
bie na dysku prawie kompletny kurs 
HFML-a dla początkujących, 
z planami na rozwinięcie kursu do 
poziomu zaawansowanych, z pod- 
stawami javaskryptów, netykietą, 
licznikami, statystykami (ogółem 
— bajcrkami), trochę o DHTML, 
gdzies po drodze „kurs” ETP czy- 
li jak bezstresowo załadować stro- 
nę do sieci (...) Do zobaczenia wkróc- 
ce.... Pozdrowienia dla redakcji! 


Tekstów nie zamówionych nie 
zwracamy. Na ogół da się je stra- 
wić bezboleśnie i wydalić pra- 
widłową stroną ciała pedago- 
giczno- -krytycznego. Ponieważ 
jednak jesteśmy wybredni, nie 
konsumujemy tekstów tak spe- 
cjalistycznych i profesjonal- 
nych jak te, traktujące o magicz- 
nej materii tworzenia tzw. wi- 
tryn internetowych. Bossami w tych 
sprawach są nasi sąsiedzi 
z magazynu WWW. Polecamy ich 
Twojej uwadze. My tymczasem 
skupimy się na graniu „w kom- 
puter”, jak mawiają nasze mat- 
ki — oby żyty wiecznie. 


Poszukuję tzw. pracy (nieod- 
platnej (nieźle się zaczyna co? 
(%_0))) związanej z pisaniem 
jakichkolwiek tekstów związa- 
nych z komputerami. Może to 
być mały kącik — RTS, FPP Star- 
Wfrs. StarCraft, czy jakieś respon- 


sy— cokolwiek. Pióro mnie świerz- 


bi i nie mogę usiedzieć w miej- 
scu. Tworzę stronę o StarCraft'cie 
— NewAntuoch — może wla- 
śnie coś takiego? Proszę odpo- 
wiedz jak najszybciej- chcę do- 
stać tym nożem.:-> POZDRO- 
WIENIA DLA CAŁEJ 
REDAKCJI RESETU!! 

Vacub 


Chciałbyś mieć swój własny 

ącik, huh? Zaszyć się w nim 
jak lobbit w norce i robić ja- 
kieś responsy? Redakcja czu- 
je się pozdrowiona (jęki, pochrzą- 
kiwania i kichnięcia milkną), ale 
W temacie responsów jest nie- 
bieska (polityczna poprawność 
mode=ON). 





Oto, co może się narodzie w wy- 
niku burzy mózgów znudzonych 
monotonną jazdą autobusem wy- 
cieczkowym czworga nastolat- 
ków podzielonych wedlug plci 
w stosunku 2 na 2: 

Czy tak mozna biec przed po- 
ciągiem pędzącym w zamknię- 
GEJ, przest rzeni przypominającej 
dziurawą Britney Spears w tlu- 
stych silikonowych cyckach wy- 
glądających jak dwie pilki do na- 
dmuchiwania przez usta będą- 
ce własnością dwóch kanibali 
lubiący: «ch slodkie | paróweczki (...) 
które przyczynily się do powsta- 
nia dziecka uciekającego przed 
niebezpieczeństwem czyhają- 
cym za pędzącym wagonem 
przepelnionym żóltymi kutafo- 
nami przypominającymi zwiędle 
kwiatuszki rosnące na torach? 


zmudzona życiem rodzina Horacego 


Czy to była burza mózgów elek- 
tronowych, czy lampowych? 
Zadrukowaliście pół kartki, 
a choć miejsca Ci u nas dosta- 
tek, to dwóch nagich szpalt na 
zamieszczenie całego kodu wy- 
nikowego Wam nie damy. W in- 
terpretacji ji gorsze to od wyrocz- 
ni w Delphi, jednakowoż ukry- 
te przestanie jest jasne: sól tej 
zimy będzie szczególnie dro- 
gowcom cenna. 


KIZYTYTW 


= 


Z. okazji bez okazji zycze wam 
wszystkiego najlepszego (jakiez to 
oryginalne) i wiceecececeececlu 
czytelniqw, a właściwie piszę do Was, 
aby otrzymać sygnaturkę z Wasze- 
go FAQ, która niekcaca wywalilem.:) 

cysiu 


Wywaliliśmy to namolne FAQ, 
które automatycznie otrzymywa- 
li autorzy listów do nas, bo wie- 
lu z Was uznało je za denerwu- 
jącą. W istocie. Wysyłać za każ- 
dym razem potwierdzenie, że list 
dotarł do redakcji, i umieszczać 
w nim jeszcze porcję pouczeń, 
to pewna nadgorliwość. Sygna- 


turki Waść więc nie dosta- 


niesz. A za życzenia dziękujemy. 


Brawa poproszę! Oto moj 


pierwszy e-mail. Jestem Waszym 
stałym czytelnikiem. Zawsze 


uważałem, że jesteście najlepsi. 
Prenumeruję Reset CD. Mam jed- 
nak z waszą prenumeratą problem. 
Czy nie wystarczy, że placę mniej 
(!) (chociaz nie przeszkadza mi to) 
to muszę jeszcze dlużej czekac aż 
dostanę moje pismo. Gdy widzę 
w kiosku nowego Reset CD, wra- 
cam do domu i dostaję nerwicy, 
ponieważ mojcgo ulubionego 
pisma nie ma w skrzynce. Czy nie 
da się Czegoś z tym zrobić? Z te- 
goż powodu nie mogę namówic 


e «rę 4 
kumpla do prenumeraty, bo on 


woli pójść do kiosku zamiast cze- 
kać na listonosza, Pozdrowienia 
od ks.Milosza:)) 

Mateusz or Starszy or Smutny 


Czekanie na listonosza wyrzuć 
do kosza. RESET będzie przy- 
chodzić wcześniej — nie od dziś 
może, ale już pięć minut po pół- 
nocy odczujesz znaczną popra- 
wę. Opóżnieniom w dostar- 
czaniu prenumeraty stawi czo- 
ła Super DeStroyer. Znowu 
będzie musiat wtłoczyć się 
w obciste wdzianko, nazuć ba- 
letki i przytroczyć pelerynkę — 
bo w takim stroju rusza do ak- 
cji podczas klęsk żywiołowych, 
a z taką tu mamy do czynienia. 
Będzie wcześniej. Będzie wcze- 
śniej. 

I tym (opty)mistycznym ak- 
centem kończymy naszą prelek- 
cję. Keleborn wuz speakin”. Do- 
branoc. 
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EE AZ AENZTAIR YZ CYT ERC OT 
Hellenów to zbytnio zapewne nie frapowało) uwa- 
żali, że Świat zbudowany jest z czterech żywio- 
łów - wody, ognia, powietrza i ziemi. Według 
tej teorii wszystkie właściwości materii zale- 
żą od proporcji pomiędzy czterema głównymi 
składnikami. Choć sama teoria jest wewnętrz- 
NEK WIENELWWIEWIKNZIA W GIYZZTE 
jąc jej założenia, to jednak jest błędna. Najprost- 
szymi dowodami na to są zdjęcia atomów wy- 
konane przy pomocy mikroskopu elektronowego. 

O wiele bliżej prawdy byli alchemicy ze sta- 
rozytnych mocarstw Egiptu czy Chin. To oni 
(WWE EZWIECA MEEN EEMY CE 
ści przeróżnych związków. Nigdy co prawda 
nie osiągnęli upragnionego celu - wytworze- 
UELGWEWEROY WAZNE ZPATAZTIKNA 
parowywało, wylewało się i wypadało wiele in- 
teresujących substancji. Były to na przykład 
(COHEN YAIE WANT ACE: 72: 
PERO EWELCHK A TZW ACURA ZE 
dy także ocenić ilość zanieczyszczeń w krusz- 
cach, dzięki czemu (a także dzięki obietnicom 
wytworzenia kamienia filozoficznego) przod- 
GWELENGY WINO HZTYWEWENYZYAYTEH 
lu władców i magnatów. W renesansie alche- 
micy zaczęli przepoczwarzać się w chemików 
i choć droga była żmudna, to w końcu im się 
TE ASZYZCUY A TANCA ACHAI 
tami w dloniach nie byłoby naszej cywilizacji. 


KELESZWUEEWENZECTM GER ETNWEKEJU 
pierwiastków chemicznych. Wydawać by się mo- 
UOZZPOWWANEHNELO STEEN US 
we i układać się w zgrabny rządek, jednak tak 
nie jest. Uran - najcięższy naturalny pierwiastek, 
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ma liczbę atomową 92, 
a dwa, których braku- 
je w podstawowym ze- 
stawie, to Technet 
(43) i Promet (61). 

W laboratoriach 
wyprodukowano jesz- 
cze kilkanaście nowych 
WEIECA WANE: 
niestety te najcięż- 
sze okazały się bar- 
dzo nietrwałe - śred- 
WEP KEP ICY 
trwa ułamkową część 
sekundy. Bardzo, 
bardzo ułamkową. 

Z tego zestawu 
udaje się (naturze, nam 
I innym zainteresowa- 
nym stronom) złożyć 
całkiem pokaźną, moż- 
na nawet powiedzieć, 
ZIELONEJ YZ 
bę związków che- 
micznych. Nie ma 
w tym nic dziwnego, 
bo aby możliwa była 
(przynajmniej teore- 
tycznie) nieskończo- 
na liczba kombinacji, 
wystarczą dwa natu- 
ralne pierwiastki - wę- 
giel i wodór. Więc po 
co jest ich 30? Skąd 
wziął się cały ten złom? 

Pierwiastki ciężkie 
naukowcy Syntetyzu- 
ją w reaktorach, lecz 
żeby wyprodukować ta- 
ką ilość węgla, jaka jest 
choćby na Ziemi, po- 
trzeba gigantycznego, 
DEAN NEI 


nego potencjału róż- 
norodnych środków. 
Wszystko, co jest 
potrzebne do takiej syn- 
tezy (półprodukty, 
odpowiednio wyko- 
rzystana energia) znaj- 
WOEKZNI ZZA 
reaktorze, jaki znaleźć 
możemy w odległości 
roku świetlnego od na- 
szej planety - wewnątrz 
Słońca. To tam wła- 
śnie powstały wszyst- 
kie atomy pierwiast- 
ków cięższych od wo- 
doru, które można 
ME EZALEWAZLNANE 
nych planetach. Nie li- 
czymy oczywiście kil- 
kuset megaton sprzę- 
tu przywiezionego 
przez Obcych z odle- 
głej galaktyki, mające- 
go umożliwić stałą ob- 
SEA EW ETAT NE 
szej cywilizacji :). 


EŁCKIE: 
EBELNELSF LEE: 
zdolność produkcyjną. 
Niektóre, cięższe, za- 
pewne zapełniłyby 
w pojedynkę całą ta- 
blicę Mendelejewa, 
ZANE CZERRELIES 
EN ZYJE 
ratura w nich panu- 


jące, pozwalałyby na przeprowadzenie bardziej 
energochłonnych i wymagających reakcji. 

Gdyby dookoła takiej gwiazdeczki utworzył się 
układ słoneczny, gęstość jego planet także praw- 
dopodobnie byłaby większa, niż u nas i co za tym 
idzie, większa byłaby panująca tam siła grawita- 
cji. Możliwe jest, że w takich warunkach byłoby 
większe prawdopodobieństwo powstania życia opar- 
tego na krzemie. Ciała krzemowych organizmów 
byłyby cięższe i zapewne także lepiej przystoso- 
wane do panujących tam warunków i wysokiej 
temperatury. Włókna krzemowe są bowiem bar- 
dziej odporne na denaturację, niż węglowe. 

W ZAZIELWAZZUNEL CYNA ELAINE 
terie krzemowe są obecnie obiektem badań 
AZUELAEL WAM AŁIELNCE TYN 
że życie na ciężkich planetach mogłoby się 
oprzeć na jeszcze innym pierwiastku. Ja- 
kim? Za mało jeszcze wiemy, by gdybać. 

Oczywiście istnieje także druga strona 
UEDENELWIEZNAE UAE TYT EIEE 
EMUGCEECCNNZ W TEE OL= LU-S (2) AR 
WTELSLULOBEJHCYZYZT WN ZA TEGA GALI 
WAWER ZU ELA AZJA ATIYZENTI ACE 
du planetarnego i nie zmniejsza zbytnio szans 
PWBLELIER AULA AEP TELUAYAEIIE 
brak kilku szkodliwych metali ciężkich mógł- 
WALE RAZY ZA TEL CVA THE CENY: | 
sprawę możliwe jest, że naturze udałoby 
SIę rozpocząć swój magiczny teatr życia 
WANYZSELOH ENNY CZANIEC 
CHILD TEN TELIUONEUY: PAMAAUICNCICE 
ba gwiazda potrafiłaby utrzymać na swej 
KOZI ELEWALER A PUNKLL EULA CE 
ALLO CIEJEHZELENNAZ ELIZAC FE 
malych planetkach, krążących stosunko- 
NIONE ZLE TECHELNNNENANYTE 
zbyt mała, żeby utrzymać na powierzch- 
ni atmosferę, a na planetach dużych, bar- 
dziej odległych, mogłyby być zbyt zimno. 
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Powróćmy jednak na naszą planetę, na któ- 
rej zupełnym przypadkiem życie powstać mo- 
gło i nie omieszkało tego uczynić. Co wię- 
HINACE CZELE YE CYWA 
naukowcom manipulować pojedynczymi ato- 
mami. Do czego może nam się to przydać? 

Skoro udało nam się spisać Encyklope- 
dię Britannicę na główce szpilki, dzięki wy- 
WJELIWAN SZAT ELU |4rE 
U ALUNYZLWALEW IZA LEE RANTLLCTHCYNE 
dę Voyager III. Na jej powierzchni, oprócz 
komunikatu standardowego (wizerunek 
OAM UKAZANE UE 
du, schemat samego ukladu i kilka naszych 
u W HAUECHUNZEWAN A CZA NYZUNTE 
kiem na przykład wszystkich woluminów z bi- 
blioteki Kongresu Stanów Zjednoczonych. 
NIEZNANE WELEWEWAO ZJ 
cywilizacji, a po rozkodowaniu przekaza- 
MOLESZWA WEEK TEE 
EAU BA EIALEZYZJ AAA 
historii, także naszych dążeń i nadziei. 
WELEZESEELS CTI ETAT LIE 
ELE OGAE ELSERKN ONY: 
AZIELELIALW ZAB LOWE AEICTTN” 
wysyłane poza układ, jeśli nawet są wśród 
tych dwóch tysięcy, to zapewne nie ma- 
EBU ZADAE CYT TALIYSEE IU 

Wysoki priorytet mają za to na pewno 
WEUELIELCKSOZHCEETE EEE TM 
w ukladach scalonych i na wszelkiego ro- 
WYDZ CHIN OENLEHNNANYA TLEN IMEZ 
mu opracowano schematy bramek logicznych 
ZWWEWA ETAT NAC AE 
AWWEJETOEANTNKLELIELELEZTNEYE 
UEWNEUKEEWNNZAWL OSK EKZCWEJA 
wzbudzania atomów. Prace te być może już 
wkrótce zaowocują superpojemnymi układa- 
WTELIEHANSLOCW ELU W ZALE ALE 
WLNIUL GEL LUWAA EDO LUNG 

Bardzo wiele korzyści przynieść może tak- 
że rozwój nanotechnologii. Mikroskopijne ro- 
boty mogą być wprowadzane do organizmu, 
by wspomagać system immunologiczny w wal. 
ce z drobnoustrojami lub odnajdywać, a na- 
stępnie niszczyć komórki raka. Te miniaturo- 
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UEMLUECZTWJLUCJ 
LUEPYA AHCI 
EDILESTELTCZY 
malutkie urządzenie, 
które może stworzyć 
jeszcze mniejsze, a to 
z kolei potrafi zbudo- 
WEHCUTICMLOJH 
Znacznie obniżaloby to 
koszty produkcji. 
WELAZMIE 

nologie 

tra- 


fiq 

ELE 

WEYTNEJLEJE 

pierw do zastoso- 
UDWSW TACE 
jeszcze nie trafiły), za- 
równo jako broń de- 
fensywna (powstrzy- 
WAUELA WELOWA 
ELAN ELENEAIK 
toksyn itp.), jak i ofen- 
W UEBLKNHOOK:|:E 
ku bezpośrednio na or- 
ganizm żołnierzy do tej 
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WOWAW LOWA ZJAWEE 
no gazy bojowe, to te 
można latwiej dezak- 
tywować niż nanoro- 
boty, które Świetnie 
UESOCY WICEN TE 
rzu. Jedynym sposo- 
bem na ich 


uszkodzenie jest 
wprowadzenie do 
organizmu agre- 
SWIECA LILLE 
robota, który znisz- 
czy wroga. Wojny ro- 
botów w zywym 
organizmie żołnierza? 
WALIELNTH 


EKZYKUCEWUTEWTU TAMY TELSNAETHTE 
ELEN ZY LUK AEC ELENYELN ZURA: UE 
EWELINKA HC ELUNENA: SLEJCY2:STHC:)| 
w wyniku jego badań powstaje jakaś broń. 

| ELCESTWEWTZLELWAM WAN PAC LELA 
naukowcom-odkrywcom dalekie. W przeciwnym 
CELNE ELIZAC NNCNEKNKUS 
piero zimnej fuzji. Czy nam się to podoba, czy nie, 
ogromna część cywilnych wynalazków to pochod- 
LEZ ET TALK LOWTELINEKIAE 

LUWMELENW DEANE NZ YE 
wadzone, dobrze opłacone zbro- 
[ENEMAESOIUR EKEEATNA 
U TMESACIWZWZUIELSEE 
sne jest, że i tak no- 
we technologie tra- 
fią z początku do 
PKELOWAWALUITLE 
durach. 

Mimo to 
ALE | badania nad 
m tym, jak 
wykorzy- 
s , | stać każ- 
i dy atom, 
powinny 

trwać 

(ELEJE 
GTYTYS 
niej popra- 
POTHLLWA 
na by jedy- 
nie nad ludzką 
mentalnością. 
Gdyby dało się 
ją wrzucić do pro- 
bówki, wytrącić osad 
żądzy wojny, robienia 
krzywdy i chciwości, a resz- 
WIEZA TYNIEC TH 
WAD WONLEKYTZKZLNZ EPOMIEKYTLE 

PEGI BYLI KHELEWIENEIZEN ONA 

WLYELCYZACEIONSTEK NIGLZZENH CE 
EECC CAOEUCEREN LECIE 
nie ze sprzedaży dynamitu? 
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Nigdzie nie widać jednak biegają- 
cych w popłochu strażaków, publicz- 
ność także nie wygląda na zdziwioną. 
To koncert Rammestein, grupy zna- 
nej z doskonałej, techno-metalowej 
WA LWLEEELWIWTK ZTEILIENYA 
stępów. Dzięki poskromieniu ognia i eks- 
plozji ich koncerty są równie dosko- 
LELENMZZNNUNEL ZAS ELSLLYALCH 


Dla Amerykanów odkrycie Rammstein było poważnym szo- 
kiem. Mało kto zdawał sobie w Stanach sprawę, że istnie- 
ją zespoły grające taką muzykę. W Europie łatwiej było i jest 
KAOMEPICZA ELU ZAD TUCZANCZHLLWIEL UNE 
WAS ELELACT NIUNIE TIYAFLCHNWICZZECLE 
ceptować. Dla Jankesów było to jednak odkrycie, które ka- 
pela przekuła na sporą, zaskakującą popularność. 

Kolejny szok fani z USA przeżyli, gdy po osłuchaniu się z al- 
bumem „Herzeleid” zapragnęli przetłumaczyć teksty intrygu- 
jącego bandu — zarówno na płytach, jak i na koncertach śpie- 
wa on wyłącznie po niemiecku. Podniósł się rwetes konserwa- 
tywnych mediów, że to zboczeńcy i naziści. Opinię taką utwierdzały 
kolejne spektakularne występy, a także dwa mocno nagłośnio- 
ne wydarzenia. Pierwsze oskarżenie brzmiało — na jednym z kon- 
certów wokalista symulował akt seksualny z gitarzystą i spry- 
skiwał publiczność białym płynem z gumowej atrapy penisa. Dru- 
gie było poważniejsze — młodociani zabójcy, którzy urządzili masakrę 
w Columbine High School w Denver byli fanami Rammstein. Nie- 
SNERENEKY EELS EE EUWPACYZYWY YE ELO 
torów nie chciało się zapewne przyjść na koncert Rammstein 
czy przetłumaczyć i postarać się wysłuchać tekstów. 


Do tego wszystkiego doszła geneza nazwy kapeli. Ramstein 
(przez jedno „m”) jest niemieckim miasteczkiem, w którym umiej- 
scowiona jest baza fotnictwa amerykańskiego. Dwanaście lat 
temu zdarzył się tam potworny wypadek — podczas pokazów 
lotniczych trzy samoloty zderzyły się w powietrzu i runęły w tlum. 
Zginęło blisko sto osób, rannych było kilkaset. Muzycy dodali 
do nazwy jedno „m”, tworząc zbitek „ramm” i „stein”, co moż- 
na przetłumaczyć jako „gruchoczący”" lub „uderzający kamień". 


Wszystko sprzysięgło się przeciwko zespołowi, lecz absolutnie nie 
przeszkodziło mu w zrobieniu kariery. Dobra muzyka broni się sa- 
ma, a zarzuty stawiane zespołowi są nieprawdziwe. W większości. 
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Członkowie Rammstein urodzili się i wychowali w NRD. Mie- 

li jednak niezły kontakt z muzyką zachodnią — swe gusta kształ- 
towali na Kraftwerk, Kiss, Metallice, Suicidal Tendencies i De- 
peche Mode. 

— Wychowa- 

liśmy się za Ze- 

lazną Kurtyną — 
 ELUUIENERUER 
cząc potem spe- 

. cyfkężyciaw pań. 
MEBLE 

CM ŁA ZBLI 

tego tlumaczenia 
LETOORYZZEWZNA 
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Zespół od samego początku tworzy sze- 
ściu ekscentrycznych facetów — wokalista 
Till Lindemann (były olimpijski reprezentant 
ENEA ANEWTCZYTEHLAE CHRIS 
renz, gitarzyści Richard Kruspe i Paul Lan- 
ders, basista Oliver Riedel i bęb- 
niarz Christoph Schneider, Zaden 
z nich nie stara się liderować ka- 
peli. Ładnie określił to Richard — 
WCEEETU ANNC YA LNU EIO 
UL ZEE ZUA WALE LEJ 
GOZIUESA M CISEIEEONN KZ) 
WOW ALELUEJZUEUE EYAL: T-E 
nie sześciu ludzi i każdy z nich jest 
WEW TTEIDZEO NECIE 
WZEUNCHWELSA NN ZA UŁEH 

Till na koncertach jest zazwy- 
WZILEWYCA ZYZTUWOELI=NNELE 
LELOAELELAZW ZAW EL ZW ECI: 
GWEZEMACECW ZACH 
ków ma swoją część w widowi- 
SLOW UO EB TIELINA 


O występach zespołu opowia- 
da Till — Chcemy dostarczać wra- 
żeń wizualnych, nie tylko dźwię- 
ków, które możecie usłyszeć 
w domu z CD. Dodaliśmy wiele efek- 
tów specjalnych do naszego 
show, bo chcemy wywrzeć wra- 
UCZE TILT LCNELGKIE 
ną wizualną. Zanim wydarzył się 
ESSENCE EL ACNTAIUE 
glowę płonące elementy dekoracji — przyp. 
yanoos) sami robiliśmy całą pirotechnikę. Te- 
raz zatrudniamy do tego profesjonalistów. 

U ERZNAELUIUSKZLANEK NZOZ | 
UWIEWELSONEWE KALE EN EAST AEIEI 
CZW RZA ELZZANZTAZYZĄTNA 
wiście często bulwersują, bywają skąpo ubra- 
ni i używają erotycznych zabawek, jednak 
robią to tylko w ramach przedstawienia. 

AOR OEEEROER ZZ TWE ALGYL 
inna — twierdzi Flake — Kiedy jesteś na sce- 
nie, zaczynasz odgrywać rolę. Zosta- 
wiasz swoje prywatne życie i stajesz 
SEEN GHA ZE MENELE 
mediowym show, w którym Till pod- 
A GLUCK UEERTCYZWE WY yy 
Grrr! Jesteśmy źli!'. Czasami są 
to po prostu głupie dowcipy, jak 
EZCE TELL LUK EUPEIETUIE 


Ay  Yanoos 


Trudno więcej powiedzieć na 
temat występów Rammstein 
— to trzeba zobaczyć. Warto do- 
dać, że kilka zespołów, łącznie z Me- 
tallicą, odmówiło grania PO 
Rammstein — ich występy po 
pirotechnicznych show półnagich, 
WWESŁENEULIENAMAWA 
AELEDZELSANTAELELUIEILNA 


Zatrzymajmy się chwilę przy muzyce, jaką pro- 
dukują. Najładniej nazwali ją oni sami — „tan- 








zmetal”, co można przetlumaczyć jako tanecz- 
ny heavy metal, choć moim zdaniem jest on bar- 
dziej heavy, niż taneczny. Tak czy inaczej polączenie 
potężnego, poważnego głosu Tilla z ostrymi gi- 
tarami i z szybkimi (lub średnio szybkimi) pod- 
kładami elektronicznymi robi piorunujące wra- 
żenie. Dobrze nagłośniona muzyka Rammste- 
in wręcz wgniata mocarnym brzmieniem. Często 
muza ta nazywana jest pochodną industria- 
lu — zapewne słusznie, jednak tak napraw- 
(CEER YZTKIEED AE IATE 
EL OMUZNELONWEWANYZALNZAGTN:I-M 











Jak dotąd zespó! wydał trzy oficjalne, „peł- 
nometrażowe” płyty — „Herzeleid” w roku 1995, 
KOZEDHUA OREEZA GZ CMIE 
ve aus Berlin" w 1999. Prócz tego Niemcy mo- 
gą poszczycić się niesamowitą liczbą singli, ma- 
ksisingli, przeróbek i remiksów swoich oraz cu- 
dzych kawałków. Sławę w Stanach przyniosły 
kapeli trzy piosenki — samodzielnie „Du 
Hast" oraz dwa kawałki ze Ścieżki dźwiękowej 
filmu Davida Lyncha „Zagubiona autostrada — 
„Heirate Mich” i „Rammstein” (dedykowana 
ofiarom wspomnianej katastrofy lotniczej). 


Chłopaki z Rammstein z żelazną konsekwen- 
HEENEWZIEEOKNELCH USE LEWY: | 
GOZEMONCUIIENZKIUGH 
rzystała hermetyczną nie-an- 
KERLOEA WANIZT ELANA 
Raz, na wyraźne życzenie wy- 
UEWMALECENNOCELL CNN 
ELWAZELOW ELLE ENE 
diowe solidarnie odmówiły pusz- 
WZIEJEALOWNOCW Z WNYT 
SEEWYW LLWATOZEWEL=H 
CEUIAI KUMA AA CIIUEIAEE 
UWESSCZLANEUIH 

Jeżeli chodzi o treść piose- 
nek, to Rammstein na pew- 
no nie jest kapelą poprawną 
WW TUENMIEWENILWE 
UEWESZ LEW 
tyzmu, słodkiego erotyzmu, mi- 
AKZLANENONEWA CY 
dej możliwej perwergji seksualnej. 
Wszystko to podane jest jed- 
nak bez przegięć w żadną stro- 
nę, bez przekraczania granic 
LE OZLWEELTEONCYZTIELCH 
OWE SRELIEUYATHALEE 
AWEEKYWELEWELIMNC=CE 
.GLUUNOS ZA EL CJANELNYLE 
nej formie". Starają się 
opowiedzieć o ekstremalnych formach życia — 
uczuć, erotyzmu, przyjemności, namiętności. 

Co jednak z nazizmem? Oświadczenie gru- 
py mówi — „Nie jesteśmy nazistami, 
neonazistami ani żadnym innym typem na- 
zistów. Jesteśmy przeciw nazizmowi, bigo- 
terii i każdemu innemu rodzajowi dyskrymi- 
IWANA ANN EJERYA DWIE [E 
WIA TAZTTTELIESLYTNCEIEW ZENON 
politycznej i zapewne tego nie zrobimy. 


FZP EEEE TUNUCE 
ZWELELWLIEMNNNKACYZYNAN A CYACIE 
kiego, co dotąd nagrali panowie z Ramm- 
SELAWNZACEEE CEAT ELIM 
płyty zahaczyła o Polskę. Warto bowiem 
zobaczyć prawdziwy Koncert. * 
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PIJANY NEANDERTALCZYK 


Od niepamiętnych czasów w procesach na- 
turalnych powstawały produkty spożywcze 
zawierające rozrywkowe procenty. Przeksztal- 
cając cukier w energię, drożdże wytwarza- 
ją alkohol etylowy jako produkt uboczny. Dla- 
tego też zwierzętom zdarza się spożyć na- 
pój wyskokowy powstały w naturalnym 
procesie fermentacji zepsutych owoców. 

Człowiek w prezencie od ewolucji otrzy- 
mał gen enzymu dehydrogenazy alkoholo- 
wej, dzięki któremu alkohol zostaje rozło- 
zony, a organizm odtruty. Nasi przodkowie 
na przestrzeni dziejów musieli więc stykać 
się z alkoholem dostatecznie często, aby 
wytworzyć mechanizm jego neutralizacji. 

Około 10 tys. lat temu jakiś nasz przo- 
dek z epoki kamiennej posilił się nieco prze- 
terminowanym miodkiem, w którym za- 
szła naturalna fermentacja Tak bardzo mu- 
siały spodobać mu się skutki spożycia 
niewielkiej ilości alkoholu, ze zechciał to 
powtórzyć, a potem przekazać innym. 
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Piwo wymagające dużej ilości skrobi musia- 
lo poczekać aż powstanie | rozwinie się rolnic- 
two. Żyzne delty rzek Egiptu i Mezopotamii da- 
wały ogromne plony pszenicy i jęczmienia, bę- 
dących głównym źródłem zywności. Zetknięcie 
się ze stermentowanym ziarnem było tylko kwe- 
stią czasu. Juz na babilońskich tabliczkach gli- 
nianych sprzed 6 tys. lat zapisano ilustrowa- 
ne receptury piwa. Różniło się ono jednak od 
dzisiejszego „browarka ', gdyż nie używano do 
jego wyrobu chmielu, nadającego charaktery- 
styczny gorzkawy smak (tzw. goryczkę). 

Również wino skorzystało na rozwoju rol- 
nictwa. Większość soków owocowych ma zbyt 
małą zawartość cukru, aby mozna produko- 
wać z nich wino, lecz selekcja słodszych wi- 
nogron w celu wyhodowania odpowiedniej ich 
odmiany doprowadziła do uprawy winnej la- 
torośli (to odkrycie przypisuje się ludom z te- 
renów obecnej Armenii sprzed 6 tys. lat). 
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ZIMNA WODA ZDROWIA DODA? 


W ciągu ostatnich kilku tysięcy lat al- 
kohole byty jednymi z najpowszechniej spo- 
żywanych napoi. W 1777 roku Fryderyk Wiel- 
ki, król Prus, był wielce zdegustowany roz- 
powszechniającą się wśród jego poddanych 
modą na picie kawy zamiast alkoholu. Miał 
po części rację. Dlaczego? 

Wraz z napływem ludności do miast pojawił 
się problem zaopatrzenia mieszkańców w czy-. 
stą wodę. Nie znaleziono na to sposobu aż do 
XIX wieku. Zasoby wodne szybko ulegały zanie- 
czyszczeniu odpadami wytwarzanymi przez lu- 
dzi, powodując choroby, epidemie i śmierć. W Świe- 
cie zanieczyszczonej wody alkohol w pelni za- 
służył sobie na miano nadane mu w wiekach średnich 
— aqua vitae, czyli woda życia. Już greckie sło- 
wo akratidzomai (jeść śniadanie) dosłownie zna- 
czy „pić nie rozcieńczone wino”. Działo się tak 
dlatego, że antyseptyczne właściwości al- 
koholu oraz naturalna kwaśność wina | pl- 
wa zabijały wiele zarazków, gdy trunki mie- 
szano z zanieczyszczoną wodą. 


NA ZDROWIE 


Napoje alkoholowe to nie tylko alkohol + wo- 
da. Słynne irlandzkie piwo Guiness zawiera na 
przykład cukry, białka, sole mineralne oraz wi- 
taminy z grupy B. W dawnych czasach napo- 
je alkoholowe były więc nie tylko substytutem 
wody, ale i dostarczały istotnych składników 
odżywczych i wzbogacały dietę. Trzeba dodać, 
że alkohol jest niemal tak samo zasobny ener- 
getycznie, jak tłuszcze. Mało tego — aż do XX 
wieku jedynym powszechnie dostępnym na Za- 
chodzie środkiem przeciwbólowym był alkohol. 

Z tychże powodów Europejczycy sprzed 
wieków, bez względu na wiek, chcąc uga- 
sić zarówno pragnienie, jak i ból, pili wi- 
no i piwo, a nie wodę. W tamtych czasach 
normalnym stanem umysłu było więc za- 
mroczenie alkoholowe (dla niektórych 
jest to naturalny stan nawet dzisiaj]. 


Tradycyjna produkcja piwa i wina poprzez 
fermentację zboża i winogron lub innych owo- 
ców dostarczała napojów o małym procen- 
cie alkoholu, przynajmniej w porównaniu z dzi- 
siejszymi „wynalazkami”. Trunki te zawie- 
rały także duże ilości kwasu octowego i innych 
kwasów organicznych wytwarzanych pod- 
czas fermentacji — przypominały dzisiej- 
szy Ocet z domieszką jabłecznika (fuj!). 


GŁOWOTRZEPY 


Dopiero po jakichś 9 tys. lat picia niskopro- 
centowych trunków kultura Zachodu zetknę- 
ła się z alkoholem w skoncentrowanej posta- 
ci, a to dzięki destylacji. Opracowali ją około 
700 roku n. e arabscy alchemicy (arab. (al) 
kohl oznacza węgiel). 

Choć drożdże wy- 
twarzają alkohol, to- 
lerują one jego stę- / 
żenie najwyżej do 16 
proc. Destylacja omi- 
ja ograniczenia natu- 
ry, korzystając z te- 
go, ze dla alkoholu tem- 
peratura wrzenia 
wynosi 78 C, a dla wo- 
dy 100'C. Gdy gotu- 
jemy rozcieńczony 
wodą alkohol, w parze ulatuje więcej alkoholu 
niż wody. Po skropleniu tejże pary otrzymuje- 
my roztwór o większym stężeniu alkoholu. 

Destylowany alkohol zyskał renomę z jednej 
strony jako pożywny pokarm i lekarstwo, z dru- 
giej jako szkodliwy narkotyk. Spirytualia zaczę- 
to powszechnie pić po epidemiach dżumy w XIV 
wieku. Alkohol nie był lekarstwem, ale polep- 
szał samopoczucie. Europa jak długa i szeroka 
popadła w powszechne pijaństwo. Pomimo oczy- 
wistych negatywnych skutków opilstwa oraz 


wysiłków władz, aby je ograniczyć, kwitło ono 
w najlepsze aż do początku XVII wieku. 

Dopiero wtedy, gdy uświadomiono sobie, że 
powodem chorób są mikroorganizmy i wpro- 
wadzono filtrowanie i uzdatnianie wody, alko- 
hol zaczął być wypierany z powszechnego ży- 
cia przez kawę, herbatę czy kakao. 
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NIECH TEN KOT TAK NIE TUPIE! 


Wszyscy mamy niewielkie ilości natu- 
ralnego alkoholu w swoich organizmach. 
Gdy nagle zwiększymy tą ilość, począt- 
kowo doświadczamy euforii, by po kilku 
godzinach popaść w depresję. 

Wątroba potrafi przetwarzać spore ilo- 
ści alkoholu, potrzebuje jednak na to cza- 
su. Dawką śmiertelną mo- 
ze się nawet okazać 400 
ml etanolu, czyli tyle, ile 
jest w litrze wódki. 
„Standardowa” wątro- 
ba przetwarza 12 ml al- 
koholu w ciągu godziny 
(szklanka 12-procen- 
towego wina, kufel 4- 
procentowego piwa lub 
kieliszek wódki). 

Wchłonięty alkohol dzia- 
ła na nasz organizm w róż- 
ny sposób. Spowalnia aktywność układu ner- 
wowego — jesteśmy odprężeni, pewni siebie, 
a jednocześnie nie możemy się skoncentrować. 
Dzieje się tak dlatego, że alkohol wypiera czą- 
steczki wody otaczające komórki nerwowe, za- 
burzając przekazywanie informacji. Zmienia tak- 
że gęstość tkanki i płynów w uchu, dzięki któ- 
rym mózg odbiera informacje o położeniu ciała 
— właśnie dlatego zataczamy się, gdy je- 
steśmy „na cyku”. Alkohol odwadnia także 
organizm — redukuje hormon, dzięki któ- 
remu nerki „wiedzą”, że trzeba zatrzymać 
wypitą wodę. Jak działa ten mechanizm wie 
każdy, kogo następnego dnia suszyło. 

Kilka głębszych znosi bariery moralne, co 
może ułatwić kontakty z przedstawicielami płci 
przeciwnej (czy tej samej, jak to woli...), ale 





jednocześnie może być przyczyną kompletnej 
klapy w łóżku, gdyż alkohol działa rozpręża- 
jąco i mięśnie tracą swoją sprawność. 

Zanim organizm przekształci alkohol w CO5, 
po drodze powstaje aldehyd octowy. To wła- 
śnie on jest odpowiedzialny za znienawidzo- 
nego kaca. Powoduje ból głowy i nudności. leo- 
retycznie można przyspieszyć proces trzeź- 
wienia i zniknięcia kaca zwiększając w żołądku 
zawartość enzymu przekształcającego (neu- 
tralizującego) alkohol. Na sile sugestii, a nie 
na rzeczywistej likwidacji problemu opierają 
się metody typu sauna, gimnastyka, picie ka- 
wy czy wsadzenie głowy pod kran. 

Póki co, nie przesadzajmy z opilstwem, al- 
bo chociaż zastosujmy się do ponizszych rad: 

— przed libacją warto wypić szklankę mleka; 

— nie mieszajmy alkoholi i co jakiś czas prze- 
pijajmy je czymś bez alkoholu; 

— przed pójściem spać wypijmy dodat- 
kowe pół litra, ale wody; 

— następnego dnia zjedzmy na Śniadanie miód 
lub dżem (dostarczamy organizmowi fruktozy); 

— unikajmy alkoholi zabarwionych na 
ciemno, gdyż najczęściej barwniki te za- 
wierają substancje chemiczne częściowo 
odpowiedzialne za kaca. 8 


Juber ocarte ZBilnil 
tmdi De € ompofitte. ; 
paz bid Der warm kunit prtulicren LA 


LJ sej w 8 
= P).eń > t-bis 1 ZWatyn ró M7 093 wyw onQ bas g Lepotah 
me Pam woj mit rfi ga igł< ra me s ref nat eu > brgał. 


e sj 


am uz 



















= KAZ 























4 keleborn 6 tonidizer 


PRZECZYTAJ, ZANIM SIĘGNIESZ DNA 







EPOPELUWZE CEZJAL CUZ NE 
Wystarczy być zdrowym i mieć tro- 
zy na kurs, sprzęt i wyjazdy na ra- 
EBLWENCU LIJAZZ O TEILIE 
przeszkodzi nam w nurkowaniu, warto prze- 
badać się w ośrodku medycyny sportowej. Na 
kursie z pewnością popro- 
Szą nas 0 stosowny cer- 
tyfikat dowodzący, że nie 
ma medycznych przeciw- 
wskazań do schodzenia pod 
wodę, A takimi może być 
np. astma lub krzywa 
przegroda nosowa, któ- 
GITEWZWENY TOW UB 
U ELIEMOEEUEWAWIC 
praktycznie się nie liczy 
— nurkować mogą zarów- 
no bardzo młodzi, jak 
i osoby wiekowe. 

Jeśli okaże się, że nie możemy ze wzglę- 
dów zdrowotnych nurkować z butlą, zawsze 
można poprzestać na nurkowaniu z maską, 
AT CEWOCA CLAYA ACUTE ZALE 
co prawda aż tak ekscytujące, jak normalne 











„BULL. 


O ELENI ELEKT EhOTHNNY 
gołąb na dachu. W te trzy elementy sprzę- 
UTATZA AN CAWALIEKLELNCTAOL CK TEINT: 


zaopatrzyć się samemu, jako że najczęściej. 


na kursach wypożyczane są jedynie pozo- 
SAEKICUCWAN TYCZY 


WULGL UJ BALU: 


YTY WZCT PZW U YJ WE 
cież nurkowanie jest takie proste. Wkładamy 
OMAEECNIEKALINCA GILERA ZIYZUOATCAC CH 
rat tlenowy i hop siup 
do wody. Dwa metry pod 
wodą zaczynają pękać nam 
bębenki w uszach, ma- 
ska przy nieumiejętnym 
skoku do wody spada i jest 
napełniona wodą, nie ma- 
WAZAWWCTELSYLCH 
EJRZYCYTATH GIVE 
ki ratunkowej, którą 
mamy na sobie, a apa- 
rat tlenowy nie działa i nie 
MEL ALOZZONTMAICE 
śnie dlatego nurkowa- 
ENZO NCAA TA: 

Podstawowe biegłości, które zyskujemy na 
kursie, to umiejętność wyrównywania ciśnie- 
nia w uszach (najprościej — ścisnąć nos i moc- 
no dmuchnąć), umiejętność zakładania sprzę- 


TONĘ!: 


tu pod wodą (łącznie z opróżnianiem napel- 
nionej wodą maski), umiejętność korzystania 
z jednego aparatu tlenowego przez dwie oso- 
WALEC OLUKCA NY ELUY 
ERIE NY EWCEETERKYMTCHCEHILWE 
AC PUWKUZEAWZCTWGHIFALY IN 
GUIDE NOKNELOELIA TOR 
RCHUULSELELIU NY TEZIE 
dostajemy certyfikat c-card, dzięki któ- 
KLUSEZEEWATNEW NELL 
EWUCWUNENEYZWA TN NZT YZ: 
sprzęt. Oczywiście to dopiero począ- 
UE Lo za ZO ZLUCLWAJTJINANNCE 
JCETWIAAOUWIEAWLIBAECZA KAL CIUIE 


MIELILIUK 


Po uzyskaniu certyfikatu możemy zacząć nur- 
kować samodzielnie. Samodzielnie, nie oznacza 
samotnie — podstawową zasadą nurkowania 
jest „zawsze w parze”. Zmniejsza to znacznie 
czyhające na nurka niebezpieczeństwa. 

BELSONYJE NN CH KA A TELCENE 
tówką pozostają miejsca niezbyt atrakcyjne. Ro- 
dzime jeziora i morze to nie to samo, co wi- 
dzimy na filmach pokazujących krajobrazy 
2 rafy koralowej. Choć nie jest wcale tak źle, 
jakby się mogło wydawać. Bardziej majętni mo- 


gą pozwolić sobie na wyjazdy nad Morze Śród- 


ziemne, jeszcze bardziej majętni — 
nad Morze Czarne lub na Karaiby. 
Koszt wycieczki waha się zazwy- 
czaj od 3 do 5 tysięcy złotych. 

Ci, którzy traktują nurkowa- 
WEJ CHEROKEE 
WELUENEE ZEL ZIE 
zaopatrzyć się we własny sprzęt 
mz UNCJI BAC ANIELE 
kę [kombinezon ochronny) i kil- 
LWP NYCZ EIZUYYZI 
POEWIER YZ TUWUKEKATEH 
złotych. W zagranicznych ośrod- 
kach sprzęt ten można wypoży- 
czyć za znacznie mniejsze pie- 
niądze, niestety ci, którzy wo- 
ELOWTUERTTJALUEJER KAT 
względzie bardzo ograniczone możliwości — 
wypożyczalnie sprzętu nurkowego są w Pol- 
sce spotykane sporadycznie. 


LUIIJLULYANITN 


WT OWEJ EEE ZZ TT 
warunkiem, że przestrzega się zasad dyktowa- 
WYZZY WN WYZETE AO TWA YA 
cza badania zatopionych wraków, nurkowań w ja- 
skiniach i pod lodem. Również nurkowanie w spo- 
kojnym mazurskim jeziorze powinno być 
zorganizowane w sposób profesjonalny — z od- 
WOWEWIELCTZ yz WZ TUME 
wody” w razie niespodziewanej sytuacji awa- 
ryjnej. Większość katastrof wynika z niefraso- 
bliwości nurków, przecenienia własnych sił czy 
tez małej wiedzy i doświadczenia nurkowego. 
PEZWTELUEWIELGKKZSTAWTEWUETNNYH 
wana jest wadliwym działaniem sprzętu, choć 
i to się zdarza. Nurkowie nie ufają zresztą tech- 
nice bezgranicznie —— najbardziej rygory- 
styczne przepisy nurkowe zalecają schodzenie 





pod wodę z trzema nieza- 
MOLE EFEZ 
WEEATUNC O TAE LUA 

Jednym z przykładów 
śmiertelnego w skutkach 
braku rozsądku był wypa- 
dek, który wydarzył się we 
włoskiej miejscowości Pa- 
linuro w drugiej połowie 
CIU ORZZELT 
(doświadczony instruktor 
i dwóch adeptów po kilku 
nurkowaniach) postano- 
wiło spenetrować jedną z ja- 
AUO LLICE 
gonie. Po iwy- 
czerpującym zejściu na 30 
metrów postanowili nie 
wychodzić jeszcze na po- 
wierzchnię, tylko wpłynąć 
do jednej z grot. Był to wie!- 
ki błąd. Mul wzbudzony ru- 
EET EWA ECM TWIEZUNENILY EYE 
licznie czystą wodę w całkowicie nieprzejrzystą 
breję. Nurkowie błyskawicznie stracili ze sobą kon- 
takt — nie byli połączeni liną asekuracyjną. Nie 
ELELELOW ZACZ ZE 
wskazującej drogę do wyjścia. Znaleźli się w śmier- 
telnej pułapce i pozostali w niej — żadnemu 
WET CET TEZA JA ALHNNCE 
GENEZA CYZUERIEZZU EW 
wcale z braku tlenu. Perspektywa rychłej śmier- 
ci spowodowała, że... dostal zawału serca. 

Przerażająco wyglądały również ostatnie chwi- 
le przewodnika grupy. Udało mu się dostrzec 
UNEKYTELOWENISCN NE RVJETA AE 
go kierunku. Otwór w sklepieniu był jednak zbyt 
mały by się przez niego przecisnąć. Instruktor 
udusił się patrząc na jaskrawą plamkę nieba. 

[ELO EWA ERIE AW TSZATANE 
WIUBECE TLEN Z YZN LE COAT ZEE 
awansowanych nurków — chlopak i dziewczy- 
na — zginęło podczas nurkowania pod lodem. 
Bezpośrednią przyczyną tragedii była ich nie- 
frasobliwość i brak przygotowania do tego ty- 





pu wyczynu. Całą wiedzę, jaką dysponowali na 
temat nurkowania podlodowego, zaczerpnęji z nie- 
WEZ RZECE OTOMIN 
WYĄ GEZAA EWA ECT LAY TL ELILCE 
mercyjnym (nie szkoleniowym) o nurkowaniu 
pod lodem. Do zasadniczych błędów jakie po- 
pełnili można zaliczyć: trzykrotne nurkowanie 
bez uzupełnienia zapasu powietrza w butlach, 
brak asekuracji z brzegu i złe zamocowanie li- 
WANNZYIKO IZ A TTYEEALYATZIILCE 
logramowych ciężarków położonych na lodzie). 

Wypadek (tym razem ze szczęśliwym zakoń- 
ZZA ELSE U TCO EN Arc ELU 
rozwagi, wydarzył się kilka lat temu w Czechach. 
Po zejściu na głębokość około 30 metrów su- 
chy skafander nurka wypełnił się gwattownie 
powietrzem i delikwent zaczął się błyskawicz- 
nie wynurzać. W takim momencie prędkość nur- 
ka może osiągnąć nawet 80 metrów na minu- 
tę, podczas gdy standardowe tempo wynurza- 
nia wynosi 10 metrów na minutę. Aby 
wydłużyć czas podróży do powierzchni nurek 
IWELGWZEEL CELU ENEZ EBAY: 
UyZZNT CIEN CZA JA TU KACUZIUWIA ELH 
czył z powrotem do wody, aby wykonać dekom- 
MECZU LEK ZP OCHR ALE 
nieważ temperatura wody nie przekraczała kil- 
ku stopni powyżej zera — a nurek nie był należycie 
chroniony przed zimnem, bo wcześniej uszko- 
dził skafander — po niespełna 10 minutach zmu- 
szony był wrócić na brzeg. Po chwili okazało 
się, że dekompresja trwała zbyt krótko. Nur- 
ka przetransportowano helikopterem do komo- 
ry dekompresyjnej. Udało się go uratować. 

* Tlenu używa się do wypłukania z krwi azotu, szyb- 
ko absorbowanego na dużych głębokościach. Dekom- 
presja polega na powolnym wydalaniu azotu z krwi. 
Jeśli przebiega zbyt szybko, tworzą się pęcherzyki ga- 
zu i krew zaczyna „wrzeć” jak wstrząśnięty gazowa- 
ny napój po gwałtownym otwarciu butekki. 8 
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Kraina rządzona przez 
Posejdona od zawsze 
fascynowała człowieka. 
Niejeden artysta puszczając 
wodze fantazji tworzył 

wizje podwodnych cywilizacji, 
zbudowanych przez ludzi 

ze skrzelami zamiast płuc. 
Wiadomo — nieznane pociaga, 
więc wielu śmiałków postradało 
swe życie próbując zgłębić 
tajemnice mórz I oceanów. 
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dle glębiny są środowiskiem ekstre- 
Wysokie ciśnienie umożliwia jego eks- 
tylko za pomocą specjalnych pojazdów. 
WKa' W dwudziestym wieku poszła znaczą- 
Q,do przodu, ale nawet teraz, w dobie ato- 
mawych łodzi podwodnych, człowiek nie jest ab- 
lutnym panem oceanów. Jedynymi współcze- 
5nymi okrętami podwodnymi zdolnymi pływać 
na głębokości 1000 metrów są rosyjskie lo- 
dzie typu "Alfa", a pierwsze pojazdy podwod- 
ne osiągały głębokość zaledwie kilku metrów. 
Pierwsze wzmianki o próbach skonstruowa- 
nia pojazdu umożliwiającego zanurzenie się 
w odmętach mórz pochodzą ze sta- 
rożytności, a konkretniej — ze 
starożytnej Grecji. Arystoteles opi- 
sał dzwon podwodny, za pomocą któ- 
rego Aleksander Wielki oglądał po- 
noć umocnienia obleganego przez je- 
go wojska Tyru. Jednak nic to 
pewnego — tak samo, jak nie do koń- 
ca wiarygodna jest informacja poda- 
na przez arabskiego historyka — nie- 
jakiego Bohodina. Wspomina on 
nurka, który mógł podobno, dzięki zbu- 
dowanemu przez siebie urządzeniu, 
dotrzeć (oczywiście pod wodą) do ob- 
leganego przez Krzyżowców miasta. 
W 1472 roku inżynier wojskowy 

z Wenecji, Robert Valturio, wydał książ- 
kę zatytułowaną "De ve militari”. To 
w niej właśnie znajdujemy pierwszy 
projekt okrętu podwodnego. Rów- 
nież słynny renesansowy twórca, Le- 
onardo da Vinci, pozostawił po sobie plany 
maszyny pozwalającej na podwodne zbliże- 
nie do okrętu przeciwnika i... wykonanie kil- 
ku dziur w jego kadłubie. Niestety, również 
ten plan podzielił losy innych projektów wło- 
skiego geniusza I nie doczekał się realizacji. 
Pierwsi projektanci łodzi podwodnych 
mieli trudne zadanie. Aby okręt powstał, mu- 
sieli rozwiązać kilka ważnych problemów. Pri- 
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mo — jak zanurzyć się pod wodę, a gdy się 
to już uda, bezpiecznie wynurzyć z powrotem? 
Secundo — w jaki sposób zmusić okręt do 
poruszania się pod wodą? Tertio — co zro- 
bić, żeby załoga okrętu miała czym oddychać? 
Wiele lat minęło, zanim w zadowalający spo- 
sób poradzono sobie z tymi kwestiami. 





CZAS PROJEKTÓW 


Pierwszym konstruktorem, któremu udało 
się zbudować łódź mogącą bez problemu za- 
nurzać się i wracać na powierzchnię, był Cor- 
nelius van Drebbel. Ten holenderski lekarz, prze- 
bywający na dworze angielskiego króla Jaku- 
ba | w Londynie, zdołał ponoć namówić na króciutki 
rejs samego monarchę. Przy zanurzaniu nabie- 





rano wodę do specjalnych, skórzanych worków, 
z których wypychano ją z powrotem, gdy uzna- 
no, że trzeba z głębokości 4 — 5 metrów po- 
wrócić z powrotem na powierzchnię. Konstruk- 
cja Drebbela była wykonana z drewna, i aby nie 
przeciekała, obciągnięta natłuszczoną skórą. Otwo- 
ry, w których były umieszczone wiosła (za ich 
pomocą okręt poruszał się pod wodą) uszczel- 
niono skórzanymi rękawami. 

W niedługim czasie pojawiły Się I in- 
ne projekty — niestety, zaden z nich nie 
był doskonały. Powstały rozmaite roz- 
wiązania napędu, wprowadzano również 
inne udogodnienia (oświetlenie wnętrza 
łodzi, kontakt z powierzchnią itp). 

Wiele prób ze swoimi projektami ło- 
dzi podwodnych przeprowadzali Amery- 
kanie. Oni też zbudowali pierwszy okręt 
użyty w działaniach wojennych. W 1773 
roku David Bushnell wykonał projekt ma- 
łego, jednoosobowego okrętu podwod- 
nego. "Turtle" miał służyć do zwalcza- 
nia spod wody statków floty angielskiej 
— w tym celu wyposażono go w minę 
z ładunkiem prochowym. Mocowano ją 
w otworze wierconym w kadłubie ata- 
kowanego statku, uruchamiano mecha- 
nizm zegarowy i odptywano. Przynajmniej 
zamierzano tak robić. Pierwsza próba — 
zatopienia angielskiego statku "Eagle" — nie 
powiodła się, ponieważ nie zdolano przewier- 
cić obitego blachą kadłuba statku, natomiast 
przy drugiej okręt został wykryty i zatopiony. 
W "Zółwiu” (okręt był naprawdę do tego zwie- 
rzęcia nieco podobny) zastosowano po raz pierw- 
szy komory balastowe, które napelniano wo- 
dą w momencie zanurzenia. Przy wynurzeniu 
opróżniano je ręczną pompką. 
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W KIK wieku powstawało wiele projektów 
podobnych łodzi, sporo z nich doczekało się re- 
alizacji, jednak tak naprawdę jeszcze nikt nie 
brał na poważnie mozliwości uczynienia z okrę- 
tów podwodnych groźnej broni morskiej. 
Projektem Fultona (okręt "Nautille") nie za- 
interesowali się Francuzi, zyskał on uznanie do- 
piero u Anglików. Również w carskiej Rosji, mi- 
mo że powstawało sporo projektów morskich 
machin, zbudowano zaledwie kilka prototypów 
podwodnych pojazdów. Już wkrótce miało się 
to jednak zmienić. Istniejące lodzie podwod- 
ne (coraz doskonalsze) udowadniały swą 
wartość bojową, ponadto zostały wyposażo- 
ne w nową, śmiertelną broń. Torpedę. 
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Skonstruował ją w 1868 roku angielski 
inżynier R. Whitehead. Pierwsza wersja na- 
pędzana była silnikiem zasilanym spręzonym 
powietrzem. Torpedy na masową skalę (po 
pewnych ulepszeniach) zaczęła produkować 
berlińska firma Schwarzkopf. 

Bardzo poważnym sprawdzianem bojowym 
dla okrętów podwodnych była I Wojna Swia- 
towa. Łodzie tego okresu napędzane były pod 
wodą silnikami elektrycznymi, na powierzchni 
zaś spalinowymi, co umożliwiało jednoczesne 
ładowanie akumulatorów za pomocą prądnic. 
Do zanurzania i wynurzania służył dość już skom- 
plikowany system balastów, sterowany ręcz- 
nie. Coraz doskonalsze peryskopy pozwalały na 
obserwację powierzchni w zanurzeniu, wpro- 
wadzono sondę i log (urządzenia nawigacyjne), 
wyposażono łodzie w urządzenia ratownicze. Mon- 
towano równiez wyrzutnie torped. 

Nieograniczona wojna podwodna, Sstoso- 
wana przez Niemców, wymusiła na innych pań- 
stwach rozbudowę podwodnych flot. Pod ko- 
niec światowego konfliktu na wszystkich mo- 
rzach świata (a właściwie pod ich powierzchnią) 
pływało łącznie prawie 850 łodzi. 








W czasie Il Wojny Światowej okręty podwod- 
ne nazywano bandytami oceanów. Niemieckie 
U — booty łączyły się w tak zwane wilcze sta- 
da, które jednym uderzeniem mogły posłać na 
dno cały morski konwój. Wskutek działania flo- 
ty niemieckiej na Atlantyku Wielka Brytania zo- 
stała odcięta od amerykańskich dostaw (wię- 
cej na ten temat znajdziecie w artykule Tryc- 
kiego z tego numeru). Jankesi też nie byli gorsi 
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tej pory borykali się projektanci okrętów. Nie 
trzeba już było montować dwóch napędów — 
do pływania pod i nad wodą — wystarczył je- 
den, atomowy. Znacznie zwiększono prędkość 
jednostki, również dzięki zaprojektowaniu ae- 
rodynamicznych kadłubów. 

Współczesne łodzie podwodne bardzo czę- 
sto mogą pod wodą płynąć szybciej, niz na po- 
wierzchni. Potrafią również o wiele, wiele dłu- 
zej przebywać w zanurzeniu. Obecnie czas ten 
jest ograniczony tylko odpornością psychicz- 
ną załogi — dzięki zastosowaniu specjalnych 
urządzeń z powietrza usuwany jest dwutlenek 
węgla, za pomocą innych odsalana jest woda 
morska. A płynąć pod wodą okręt może bar- 
dzo długo — energia zmagazynowana w prę- 
tach paliwowych umieszczonych w reaktorze 
wystarcza na kilka lat nieprzerwanej pracy na- 
pędu. Jeszcze w czasach I Wojny Swiato- 
wej łódź podwodna spędzała w zanurze- 
niu około 5 proc. czasu rejsu, w okresie 
|| Wojnie Swiatowej 35 proc., natomiast 
obecnie — nawet do 80 - 38 proc. 

Dzięki napędowi jądrowemu człowiek poko- 
nał kolejne granice. W dniach 23 VII - 12 VIII 
1958 USS "Nautilus" odbył rejs pod lodami bie- 
guna północnego. Niedługo później, w 1960 ro- 
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— ich łodzie podwodne niemal całkowicie znisz- 
czyły flotę handlową cesarskiej Japonii. Takie 
spektakularne sukcesy wymusiły rozwój metod 
przeciwdziałania okrętom podwodnym — sto- 
sowano na szeroką skalę bomby głębinowe, mi- 
ny, do zwalczania i tropienia łodzi używano sa- 
molotów, w skład konwojów włączono lotniskow- 
ce itd. 


Po wojnie nastąpiła kolejna rewolucja w kon- 
strukcji łodzi podwodnych. Zastosowano nowy 
napęd — atomowy. Pierwszą jednostką z re- 
aktorem na pokładzie był amerykański "Nautl- 
lus”, zbudowany w 1954 roku. Napęd atomo- 
wy rozwiązał wiele problemów, z którymi do 


vale, 





ku, USS "Triton" odbył podróż dookoła Świa- 
ta szlakiem Ferdynanda Magellana — z tą tyl- 
ko drobną różnicą, że cały czas pod wodą. 

Po Ii Wojnie okręty podwodne otrzymały no- 
wy rodzaj broni — pociski rakietowe, również 
wyposażone w głowice jądrowe. Z broni wspo- 
magania stały się bronią strategiczną, najgroź- 
niejszym orężem morskim w historii człowie- 
ka. Nie oznacza to jednak wcale, że są one 
absolutnymi panami morskich głębin. Czło- 
wiek jeszcze przez długi czas będzie prze- 
grywał wojnę z odmętami. Średnia głębokość 
oceanów wynosi 3700 metrów. Człowiek w ato- 
mowym okręcie podwodnym może zejść bez 
wahania na maksymalnie tysiąc metrów. 
A głębiej? Głębiej dostaną się tylko baty- 
skafy, ale to temat na inną opowieść. 8 








Z pewnością każdy z nas widział kiedyś 
śmiatków ślizgających się na deskach 
surfingowych. Mkną oni odważnie po 
grzbietach ogromnych fal lub w tunelach 
tworzonych w ich załamaniach. 
Przebywanie we wnętrzu korytarza 
zbudowanego z setek ton wody, 

wśród wszechogarniającego huku, 
powoduje podobno osiągnięcie stanu 
podwyższonej świadomości. Wielu młodych 
ludzi marzy o zostaniu surterami, 

lecz większość nie rozumie, że surfing 

to nie tylko pływanie wśród fal czy sport, 
iecz także sposób na życie. 

i czasem — sposób na jego stracenie. 





Prosząc człowieka pływającego na desce 
o wyjaśnienie, co czuje w trakcie surfowa- 
nia, można usłyszeć odpowiedź, że próba opo- 
wiedzenia tego osobie, która jeszcze nigdy 
nie rzuciła wyzwania falom, jest jak rozma- 
wianie z dziewicą o seksie. W surfowaniu 
jest coś mistycznego, coś nieprzekazywa|- 
nego, co może być tylko doświadczone. 

Dla surfującego każda fala jest inna, podob- 
nie jak nie ma dwóch identycznych płatków śnie- 
gu. Toczy się ona tysiące mil zanim dotrze do 
brzegu I napotka na drodze niezliczone siły, od 
których zależy jej wielkość i sposób załamania. 
Każda składa się z kilkunastu mniejszych fal, róż- 
niących się szybkością, kątami załamania I roz- 
miarami. Pływanie pod nimi jest jak droga przez 
życie, które składa się ze splotów i zwrotów 
zmiennych wydarzeń i często prowadzi nas krę- 
tą ścieżką. Zycie, podobnie jak surfing — to 
ciąg niepowtarzalnych zdarzeń, wymagających 
niecodziennych odpowiedzi. Tylko od nas zale- 
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- ży, jakich udzielimy. Dobra odpowiedź prowa- 


dzi dalej, zła — może przynieść zgubę. 
Surfing praktykowany jest od kilkuset lat, 
a jego korzenie wywodzą się z kultury ludów 
zamieszkujących wyspy Pacyfiku. W XVIII XVIII 
stuleciu na Hawajach uprawiali go zarówno pa- 
nujący, jak i poddani. Pływanie na desce było 
częścią ich życia, a jednocześnie związane by- 
ło z miejscowymi bóstwami, Świętym rytuałem 
i tradycyjnymi normami społecznymi. 
Mieszkańcy Hawajów traktowali surfing bar- 
dzo poważnie. Wodzowie plemion hawajskich 
nazywali ulubione miejsca do surfowania 'ka- 


pu”, co oznaczało, że są one wolne od zaka- 
zów i ograniczeń, ale jedynie dla wodza i star- 
szyzny. Wódz mógł rozkazać poddanym, aby do- 
starczyli najokazalsze drzewo z najwyżej 
położonych i zimnych rejonów wyspy. Następ- 
nie powierzano je najlepszemu rzemieślnikowi, 
który robił deskę dla wodza. Surowcem było 
najczęściej wysoko cenione przez miejscowych 
drzewo koa lub wiliwili. Deski poddanych ro- 
biono ze znacznie gorszych gatunków drewna. 

Mimo to każdą deskę, niezależnie od jej 
wartości, traktowano zawsze z szacunkiem. 
Uważano, że jeżeli nie poprzedzi się jej bu- 
dowania odpowiednim rytuałem religijnym, 
wyrazającym respekt przed bogami i du- 
chami fal, to jej posiadacz narazi się na 
ogromne niebezpieczeństwo, zaś bez po- 
mocy bóstw może stać mu się krzywda. 


PRZODKOWIE SURFINGU 


Pierwsze wzmianki o surfingu, pochodzące 
z 1779 roku, są autorstwa porucznika brytyj- 
skiej marynarki wojennej, Jamesa Kinga. Opi- 
sał on niewiarygodnie surfujących tubylców znad 
zatoki Kealakekua. W typowym dla epoki sty- 
lu, przekonany, że ma świętą rację, określił sur- 
fing jako zjawisko "najbardziej niebezpieczne i nie- 
zwykłe, zupełnie zadziwiające i godne uwagi oraz 
dalszego istnienia". Zgodnie ze słowami porucz-. 
nika, surfing rozwinął się i jest dzisiaj między- 
narodową dyscypliną sportową. 


Na pewno przyczynił się do tego Duke Ka- 
hanamoku, pierwsza wielka gwiazda poskramia- 
nia fal. Byt tak popularny, że slawy z Hollywo- 
od odwiedzaly Hawaje, aby móc się z nim sfo- 
tografować. Zorganizował pierwszy na Świecie 
klub surfingowy "Hui Nalu" i jest uznawany za 
ojca nowoczesnego surfingu. "Hui Nalu” wciąż 
istnieje i jest najbardziej znanym klubem sur- 
fingowym na Świecie. Z jego historią wiążą się 
największe nazwiska tego sportu. 

Surfing w Kalifornii pojawił się w latach 
pięćdziesiątych, stając się sprawcą i siłą na- 
pędową rewolucji kulturalnej oraz powsta- 
nia swoistego stylu plażowego. Styl ten zna- 
lazł odbicie zwłaszcza w muzyce Dicka Da- 
le i The Beach Boys. Dodatkowo popularność 
stylu plażowego wzmocniły filmy o surfingu. 
Ciekawostką jest fakt, ze po raz pierwszy 
surferów sfilmowano już w roku 1898, w fil- 
mie nakręconym przez Thomasa Edisona na 
Waikiki Beach w Honolulu. 








WIELKIE FALE 


Od czasów, kiedy pionierzy surfingu z Hawa- 
jów I wysp polinezyjskich pływali na drewnia- 
nych deskach, dyscyplina ta ogromnie się roz- 
winęła. Dzisiejsze dechy są bardzo zróżnicowa- 
ne pod względem ksztaltów i rozmiarów, 
przystosowane do rozmaitych stylów pływa- 
nia i zmiennych warunków. Najkrótsze mają dłu- 
gość 1,5 — 2 mi zwykle używane są do pły- 
wania na małych falach, a dzięki zwrotności do- 
brze sprawiają się w akrobacjach na grzbietach. 
Deski krótkie przeznaczone są do pływania w ka- 
tegorii free style. Akrobacje dokonywane na nich 
często są niepowtarzalne. Niektórzy uważają, 
że są one inspiracją i wyzwaniem dla skatebo- 
ardingu, który usiłuje odtworzyć je na lądzie, 
tyle tylko, że na desce wyposażonej w kółka. 
Pionierami free style'u są Matt Archbold i Chri- 
stian Fletcher. Do dziś prezentują najwyższą kla- 
sę I są liderami tej odmiany surfingu. 


Deski większe ("Gun") o długości 2,4 
3,4 m uzywane są, dzięki wydłużonemu pro- 
filowi, do pływania na większych, silniejszych 
i szybszych falach, nawet w czasie złej po- 
gody. Tego typu niebezpieczne warunki spo- 
tkać można w Mavericks w północnej Kali- 
fornii. Fale Mavericks, które pochłonęły ży- 
cie Marka Foo, jednej z największych 
gwiazd surfingu ekstremalnego, przyciąga- 
ją śmiałków z całego świata. Nie odstrasza- 
ją ich nawet znajdujące się tuż pod powierzch- 
nią wody skały oraz podwodne groty. 
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POWRÓT DINOZAURÓW 


Długie deski, będące istotą surfingu, używa- 
ne w czasach, kiedy nie pływano jeszcze na krót- 
kich i profilowanych, wracają po latach nieobec- 
ności do użycia. Zdaniem wielu ekspertów prze- 
znaczone były one dla oldboyów I nowicjuszy. 
Dziś ten pogląd uległ zmianie. Obecnie surfe- 
rzy odnoszą się do długich desek oraz do tych, 
którzy ich używali, z nostalgicznym respektem 
i zgłębiają dawne techniki pływania. 

Najnowsze trendy światowego surfingu to 
właśnie powrót do długich desek (nazywanych 
również żartobliwie "holownikami") oraz do pły- 
wania na największych i najbardziej niebezpiecz- 
nych falach. Tradycje hawajskich pionierów sur- 
fingu (takich jak legendarny Gerry Lopez] kon- 
tynuuje równiez pochodzący z Hawajów lider 
surferów — Laird Hamilton. Zarówno Hamil- 
ton, jak i inni wybitni surferzy (Dave Kalama 
czy Mike Waltz) używają zapożyczonych z wind- 


surfingu pasków przytrzymujących stopy, co 
znacznie ułatwia kontrolowanie dechy. 
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NA OTWARTYM MORZU 


Od niedawna grupa surferów eksperymen- 
tuje w ekstremalnych warunkach i na spe- 
cjalnych deskach. Są krótkie, wąskie i po- 
zwalają pływać z duzą szybkością. Dodat- 
kową ich zaletą jest to, że jak narty wodne 
mogą być ciągnięte przez skutery (Jet Ski). 
Jet Skies pomagają surferom dotrzeć 
w rejony morza oddalone od brzegu, gdzie 
występują wyjątkowo duże fale. Wykorzy- 
stanie skutera pozwala pływać na falach, 


jakich nie spotyka się przy wybrzeżu, najwięk- 
szych I zarazem najbardziej niebezpiecznych. 

Najsłynniejsze miejsca, w których surfuje 
się na dużych deskach, to wody raf koralo- 
wych. Rafy w kształcie grzyba, występujące 
na Hawajach, powodują wyrzucanie w powie- 
trze ogromnych ilości wody, które załamu- 
jąc się tworzą falę w kształcie półksiężyca. 
Największe osiągają wysokość 15 metrów i są 
w stanie zabić każdego, kto nieszczęśliwie znaj- 
dzie się w ich wnętrzu. Są tak potęzne, że 
potrafią przytrzymać nieszczęśnika pod wo- 
dą 60 sekund, a czasami i dłużej. Zabezpie- 
czający się przed takimi przypadkami surfe- 
rzy eksperymentalnie korzystają z niewielkich 
butli, dostarczających potrzebnego pod wo- 
dą powietrza. Pływanie na wielkich falach i po 
wodach położonych daleko od brzegu — to 
przyszłość nowoczesnego surfingu. 

W ten sposób doszliśmy od przeżycia re- 
ligijnego do sportów ekstremalnych. Dziwna 





to droga. jednak podstawy pozostały te sa- 
me — człowiek, jego decha I wzburzone mo- 
rze. | fale, które potrafią dać niezapomniane 
emocje albo przynieść zgubę. 8 
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DEVIL INSIDE PL to wspaniała gra akcji stworzona przez autora serii 
gier Aione in the Dark, Huberta Chardot'a. 


e zwariowany, bezwzględny i prawdziwy show z udziałem byłego 
policjanta Dave'a Coopera oraz jego demonicznej towarzyszki [evuy 


. ponad 50 rodzajów najbardziej 
przerażających potworów, 7 róż- 
nych rodzajów broni, 8 specjai- 
nuch umiejętności i mnóstwo 
zróżnicowanych poziomów 


. niesamowita animacja postaci 
oraz kiikadziesiąt punktów tra- 
fień 


. akcja gry przedstawiona jest 
w konwencji programu teiewi- 
zujnego. Trzy równocześnie 
[ep4f=|(] (lm (pala WRde.|pal 74-18 
cy nam operator, okrzyki 
publiczności I komentarz prowa- 
dzącego sprawiają. że czujemy 
się jak prawdziwa gwiazda fiimo- 
wa. 








. efekty specjaine zastosowane 
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Devil Inskde PL 
z dostawą do domu 


z» (0-22) 519 69 18 


Weż uczietł UV MIESENNOWIŁE 
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w grze takie jak: spowolnienie 

obrazu, zawieszenia akcji po 

trafieniu ofiary, a następnie 

wirowanie kamery wokół obiek- 

tu to jakość wzięta z najien- +, 
szych współczesnych fiimów. 


lzy ateojuej flee] | b 


OR iska wersja językowa 


ram gi EYŻ-| NIL ALE 
prezentera telewizyjnego 
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Pełna gwarancja najwyższej jakości, nasza poamac techniczna czuwa i reaguje bezzwłocznie. 
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Już od 15 czeruca będziesz mógł kupić oryginalną grę Devil Inside w polskiej wersji językowej w 
niewyobrażalnie niskiej cenie 29.90 zł ! Tyiko od Ciebie zależy sukces naszej idei, a ta idea naprawdę 
warta jest Twojego poparcia. Tak tanich, nowiutkich, oryginainych gier nie rna, jak świat długi i szeroki. 

Poprzyj nas, kup swój własny egzemplarz eXtra Gry ! 
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dwa plastikowe opakowania na płyty CD, 


Pakiet z pełną wersją znakomitej 

gry komputerowej Devii Inside PL zawiera: * instrukcję albshucgi, 

» płytę CD-ROM z grą w profesjonalnej wersji polskiej, * pismo z dodatkowymi informacjami związanymi 
z grą Devil Inside PL, 


dodatkową płytę audio z muzyką z gry, 
* pudełka kartonowe na grę, da złożenia I postawienia na półce * kankurs z mażliwością wygrania adilatowegao komputera. 


Już 15 czerwca szukaj pierwszego numeru, odjazdaowej kolekcji oryginalnych 
gier kamputeramych. Extra Grę kupisz w całej Polsce w punktach sprzedaży 


prasy i dobrych stoiskach z grzmi komputerowymi. 







































PUDEŁKO i-storage 
ZCGJDAWIEIH 

» Przeźroczyste wieczko 

- Pojemność do 40 dysków 
- Stabilne 


- Możliwość ustawienia 
pudełek na sobie 

A LOEUCZANEG UTT 
odpornego na uderzenia 

- Wyposażone w separatory 
rozdzielające sekcje 
tematyczne 

- 25 dysków CD-R 
650 MB TDK wykonanych 
WACHOLIAJA2 A 


KOPERTA 

ZABEZPIECZAJĄCA 

A W LOJFUCEAUEI CCU 
ELST NEOL 
papier” 

I FCLIANEDE(HZICA 
UEDIENGZNEIA 

- Zabezpiecza obydwie 
SIOWANALNT l 

- Przeźroczyste okienko 
LIZIELNY W 

- Przygotowana do opisu 
zawartości dysku 


GLUKYŚ LYRIJA, 
samoprzylepne nalepki 
BLO 

. Do nalepiania na 
pudełko, koperty 
i separatory 

- Przyśpieszają odnaj- 
dywanie dysków 





